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DI'l continue dans ce nu
méro le discourS sur la eoo
pération, c'est à dire sur ees 
jeux et activités qui exigent
la eollaboratioll des camara
des pour etre réalisés du ma
ment qu'il est impossible d'y
réussir tous seuls. C'e t à 
l'enseignant de donner aux 
apprenants, après avo;r mis 
ell route l'activité, la passi
bilité de réfléchir sur cet as
pect, de discuter, d'élaborer 
une tactique, d'expérhnellter 
et de conjronter les solutions. 

Cet article vous propose 
des jeux et des exercices "de 
coopération" prévoyant l'un
P/oi d'objets ou outils. 

l)Une chaise pour deux 

* Age: 

- loute Ies clas es. 


* But: 

- habituer garçons et filles a en

lrer en contact physique et à 

'a cepter. 

* Matériel: 

- des chaises et 2 foulard . 


* Déroolement: 

- on utilise, par exemple. pour 20 

joueur 9 ehai e qu'on pIace sur 

une meme ligne à égale di tance 

l'une de l'autre. Les nfant s'as

soient deux par deux au ha ard, 

sur 1es chaises. Deux d'entre eux 

n'auront donc pas de pIace: ils se

ront le .. poursuivants et il tien

dront un foulard à la main pour 

qu'on Ies feconnai e. 


Au ignall s nfant as is par
tent en courant pour aller 'as
seoir sur une autre chaise. 
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Pendant le déplacem nt ils 
dojvent éviter de e faire attra
per par les poursuivant : l'enfant 
touché prend le foulard et de
vient pour uivant à son tour. 

2)Slalom 

* Age: 
- toutes l s clas s. 

* But: 

- effectuer en parcours à trois. 


* Matériel: 

- des ficelles ou de foulards, 

quel u obj ts/outils à u 'l i er 

comme des ab tacles. 


* Déroulement: 

- on forme des groupes de trois 

enfant et av le ficelles on lie 

l'un à l'autre à la chevme le en

fants de chaqu groupe. 


"A" est lié à "B" et "B" à "e": 
il d ivent effectuer un parcour 



parsemé d'obstacles en les fran
chissant, ,n y pas ant de sous... 
Toujours "à trois". 

* Variante: 

- eli ctuerl 'activité dans un mi

lieu naturel avec d s obstacles 

naturels 

- lier les poignets cles eruants au 

lieu des chevilles 

- les lier tous les trois entre eux: 

"A" à "B", "B" à "C" et "C" à "A" 

- bander les Y' ux de deux enfants 

"B" et "e" par exemple. Le troisiè

me, "A", devra les guider en leur 

expliquant ce q 'il fau faire. 


1< Remarque 
- dans cette activité la coop' a
tion e t forcée: pour réussir il 
faut se mettre d 'a cord par le 
dialogue tiou la di cussion ur 
la tactique à adopter. Ce qui res
te libre pour chacun est la façon 
de se déplacer. 

3)Le chat 'coupé" 

* Age: 

- toutes les cJasses. 


* But: 

- le chat doit attraper les souris. 


* Matérie1: 

- Autant de foulards qu'il y a de 

joueurs-souris. 


* Déroulement : 

- il y a un enfan -chat, Jes autres 

sont des s uri . Chaque souris a 

un foulard ' la c inture: le chat 

doit prendr ce foulard. La souri 

qui reste sans foulard d vient 

chat elle aussi. Quand 1 hat 

poursuit une souris pour lui pren

dre le foulard, les autres p uvent 

tenter de pa er entre lui et sa 

"proie" pour gener la poursuile. 


Si l'une des souris y réu sil, le 
chat doit la poursuivre en ban
donnant l'autre. 

Le jeu e termine lorsqu'il n'y 
a plus de ouris. 

* Variantes: 

- la souris attrapée devieot chal 

elle chat devient souris. 


4) Le bouchon 

1< Age: 
- toutes le clas es. 

* But: 

- dépos r un bouchon ns le 

fond d'une bouteille. 


* atériel: 

- pour chaque groupe de à 5 

eruants au maximum il [aut un 

bourhon, une bouteille à large 

goulot ou bien une bouteill en 

plastique coupée, 5 ou 6 mètre 

de ficeUe. 


* Dérou1ement: 

- r haque joueur a une ficel1e liée 

aulour de a tèle. Les fieelle 

de troi eniant· apparleoaot à 

un mème groupe soot à leur 

tour reliée à une orde1etl.e au 

bout de laquelle 00 ac roch un 

bouchon. 


Il faut po er le boucbon au 
fond de la bo teille ans l'a icI 
des main . 

* Remarque: 

- lE: jeu devient plus ifficile i 

1'0n augmente la longueur des fi

e l1es. 


5) La balle au menton 

* Age: 

- eniants du 2ème cyc1e. 


* But: 

- faire passer l(~ maximum de 

balle sans uliliser les maim; 

- dépa ser ses propres rési ·tan

e s au contaetpbysique. 


* Matériel: 

- au tant de ballons n mou e 

(de taille moyenne) que d'enfants 

- deux grands eartons. 


* DérouJement: 

- les enfanl se metteot en file 

indienne: devant le premier de la 

file 00 pIace lm carton plein de 

ballons; derrière le dernier à 2 
3 mèlres de di t nce il y a un 

e rtoo vide. 


Le premier nfant prend un 

ballon avec les mains, le place 
ou ~ 00 menton et il le pa 'se 

en uite à on partenaire ti der
rière an , 'aider des main . 

On continue ain i le pa e 
jusqu'au dernier eruanl qui dé
po e le balloo dans le cartono 

Le premier jouem va alors e 
pIacer au fond de la file et 00 re
commence le pa es ave un 
deuxième ballon. 

Les ballons qui tombenl ont 
perdu . 

* Variantes: 

- on peut jouer as is et faire les 

passes av l'aide de pieds. 


- on joue assis et on e passe le 
balloo toujours avec les pieds. mais 
en faisant Wle roulacl sur le do . 
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6) la boule de neige 

* Age: 

- eruant du 2eme cycle. 


* But: 

. coordonner sa propre action à 

celle des autres pour soulever 

un objet. 


* Matériel: 

- un b non our haque group . 


* Déroulement: 

- former des groupes de 4. Les 

enfants de haque groupe sont 

en rond, oppo és deux à d ux, 

allongé sur le dos, les genoux 

plié , les pied ver le miUeu 

du cercle Oli l'OD plac un bal

lon. 


Chaque groupe doit soulever 
le plus possible le ballon en n'u
tilisant que le pieds. 

* Variantes: 
- utili er d s ballons de tailles 
dillérentes 

., .• 
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- effectuer la mè m e activité 
mais en utilisant la tète: on part 

alors à quatre pattes ou à plat 
ventre, l tH ver le milieu. 

7) En haut le ballon 

* Age: 

- enfants du 2em cycle. 


* But: 

- maintenir le plus l ngt mps 

possibl un ballon en l'air. 


* Matériel: 

- un ballon de psychomotricité. 


* Déroulement: 

- iormer cles gr upes de 4 ou 5 

enfants qui se mettent en rond. 

Chaque groupe doit maint Dir le 

plus possible en l'air le ballon en 

s'aidant avec des coup de pieds, 

en le renvoyant vers le haut avec 

les mains ou la tete ... 


"C mbien de fois le ball o 
t mbe à terre, par exemple, eD 3 
rninutes?" 

~®
. .....~I..... _ 

* Variantes: 
- me me jeu, mai n pIace au 
milieu du cercI 2 ou 3 enfants 
allongés ur le do , les jambes 
levées à 900 

: Hs ont la tàche d 
renvoyer vers le haut avec les 
pieds les balloDs qui risquent de 
tombc:r à t rre 
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- meme jeu, mai on utilise un 
ou plusieurs p tits ballons en 
latex (le jeu peut ainsi étre pro
posé à des enfants du 1 r ycle 
aussi) . 

8) la balle "commode" 

* Age : 

- entants du 2ème cycle. 


* But: 

. fai re rouI r une balle tout en 

étant dans une position d'équili

bre de iorces. 


* Matériel: 

- un ballon de psych motridté 


* Déroulement: 

- les nfants en groupe as ez 

nombreux sont en cercIe , face 

au centre . A un signal chacun 

pivote d' un Quar t de to ur à 

droite o u à g a che s lo l a 

consign et pose Ies mains sur 

les épaules o sur la tame du 

c pain qui est devant lui. 


A un deuxième ignal chacllil 
s'assied sur les genoux de son 
voisin de derrière Cv ir exerci
ce n° 2 dan' la meme r ubrique 
du n° 19 de la revue) . 

Les enfants ainsi "a is" doi
vent faire ro uler à }'intéri ur 
du cercle un gros ballon de 
psycho m otric ité e n le pous
sant. 

L'enseignant peut faire varier 
la direction de dépIacernent du 
ballon. 

* Variantes: 
- meme jeu, mais on fait circu
ler le ballon en le pas ant ave 
les mains par le haut au-dessus 
de la tete 
- meme jeu, mais e D utili sant 
plu ieu rs ballons n m eme 
temps. 

9)Passe ballon 

* Age: 

- enfants du 2ème cycle. 


* But: 

- r ecevoir et pa ser par couple 

un outil ou un ballon. 


* Matériel: 

- un gros ballon de psychomo

tricité ou d'autre type) et un 

baton pour chaque enfant. 




* Déroulemeot! celle des au tres pour soulever 

- di poser Ies enfants en deux fi un objet. 

Ies face à face, très proches les 

uns des autre . Il ~ tiennent deux * Matériel: 

à deux des batons à hauteur de - un ballon par haque groupe

la taille. et un bàton pour chaque j ueur. 


Les deux premiers enfa ts 
de la file doivent soulever une 
gr sse balle de psycbomotrici
té en n'utili ant que I urs ba
tons. Il s la p sse nl en uite à 
leurs voisin en la posan L SU l" 
lellf"S bàtons et ainsi de sllite: la 
balle doit f" uler sur tous Ies ba
tons ans tomber à terre. 

* Variantes: 
- fa ire rouI r des ballons de 
forme et de poid différent 
- meme jeu, mais Ie s enfants 
sont en rand. 

lO) Le baUon sur les 
épingJes 

* Age: 

- enfants du 2èml' cyc1e. 


* But: 

- coordonner a propre action à 


* Déroulement: 

- former des groupes de 4/5. 

Les enfants de chaque groupe 

s mettent en rond autour d'un 

ballon: ils doiven le oulever, 

chacun n'utili ant que san ba

Lon. 

* Variantes: 
- mème jeu, mai chaque joueur 
a deux bàLons à a di posilion 
- meme jeu, mais on utilise des 
ballons de taille et poids diifé
rent 
- meme jeu, mais on est assis au 
départ. 

I l)Toujours à trois 

* Age: 

- toutes les eIa es. 


* But: 

- 'organiser à l'intérieur ou sur 

un objet sans l'abandouner. 


* Matériel: 

- des cer eaux, des tapis, cles 13
bouret . 


* Déroulement: 

- former des gl'oupes d trois . 

PIacer au ha ard sur le terrain 

de jeu un nombre suffi ant de 

tapis, ce r ceaux et taboure ts 

(s'assurer de la stabilité de ces 

derniers) . 
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A un signal les enfants doivent 
couril' libremenl dans Ies espa
es vide san toucher Ies ob

jets. 
A un deuxième ignalles com

posants ùe chaque groupe de
vront se retrouver à l'inlérieur 
ou sur un m' me outil 

Un autre signal indiquera 
qu'ils peuvenl r prencIre à cou
rir librement. 

00 ne peut pas utili er deux 
fois con écutivement le mème 
objet. 
* Variantes: 
- me me exercice, mai dès 
qu'ils se retrouvenl SUl' l'oum, 
Ies 3 enfants doivent: 

• s'ils sont dans le cerceau: 
le s ulever tous Ies trois ensem
ble, le pa ser au-de su de la 
tete et le d .p ser à erre, sans 
jamais l'abandonner de mains, 
en restant à l'extérieur 

••·•· 

• s'jl sont sur le tapis: fOU
ler ou faire chacun une l'oulade 
en re tanl tou Ies trois SUI' le 
tapis 



• s'il sont sur le tabouret: 

sauler tous les trois en meme 

temps pour atterrir nsemble; 

- on Joue au chat perché (rial

zo) et on monLe aussi s ur les 

cerceaux. 

1 Oli 2 enfant ont la tache d'at

traper. L'enseignant donne le 

ignal aUQueI le enfants doi

vent changer d'objet 
On ne peul pas monter deux 

fai consécutives ur le meme 
objet et on ne pe ui pas faire 
"l'aller r tour" entre deux ob
je . 

Ceux qui att rapent peuvent 
atteindre ]eurs amarade pen
daut les déplacement Oli 'Hs 
mettent meme un seui pied à 
terre. 

-~ •• _">'"• 

12) Des jeux avec le gros
tapis 

a) Déplacements 

* Age: 

- lo lite le classes. 


* But: 

- organiser le déplacement 

d'un objet. 


* Matériel: 
- un gro tapis. 

* Déroulement: 

- groupes de 6 / 8 enfanls: ils 

doivent, s Ion la on s igne, 

pou ser, tirer, soulever, faire 

rouler le gro' tapi ' . 


* Variantes: 

- trouver toutes les manières 

permettant d déplacer un gros 

tapi 

- pou er ou tirer un gros Lapis 

sur l qu I est placé un c mara

de 


- oulever le tapis et le iaire 
tourner au-dessu s de la tèle 
vers la droite ou vers la gauche 
(sen de aiguilles d'une mo 
tre t l'inver e) 
- soulever le tapis en n'utili aDt 
Que les pieds: au départ on e t 
dane allongés sur le dos sous le 
tapi 
- meme exercice que le précé
dent mai on demand en pIu 
aux enfan ts de faire omner le 
tapis au m ment où ilst au 
maxim m de l'élévatioll vers la 
droite et vers la gauche 
- le' enfants se mettent en file 
et Uennent le lapis soulevé au
de 'us de leurs tetes. 11s doi
vent le faire avancer le long de 
la file sans bouger pendant qu'il 
se déplace. Exemple de solu
tio à ce "problème": }'enfant 
qui au fur et à mesure reste li
bre au fond cour t se pIacer en 
tele de la file pour soutenir le 
tapis qui avanc . 

- OD peut modifier- l'objet qu'U 

fauL déplacer et la position de 

déparl; 

- OD peu t jouer "au chevalier" 

(pour Ies grand enfants): 

fonner de groupe de 7/9 n

fanls. 


Un enfant, aidé par ses cama· 
rades, doit monter à alifour
chon sur le lapis placé sur le 
1 rrain sur , OD còlé le plus long 
et ' troit. 

Le eniant doiv nl en uite 
trainer ou pou se r le tapis l 
long d 'un par cour5 étal1i à l'a
vance. 

Si le chevalier mct ses pieds 
à terre on repart du point où oa 
s'e ~t arr'té. 

* Remarque: 

- ces jeux 50nt très inl nses il 

ne fa ut done pas exagérer en 

Ies proposant tous au cours cl u

ne mème séance. 


b) L'escalade 

* Age: 

- enfants du 1er cyc1e. 


* But: 

- monter ' en haut" gràce à l'ai

de de camarade. 


* Matériel: 
- de' gros tapis. 

* Dérottlement: 

- former de groupe de 4/ 5 

enfant . 


PIacer l'Wl sur l'aub-e 3 ou 4 
gros lapis (on peut aussi les 
lier avec une corde) . 

Les en[ants doivent tous 
grimper ju qu'au ommet du 
tas de tapis en cherchant des 
points d'appui ,t la méthode la 
plus efficace pour faire monter 
le dernier. 

c) Le mur 

* Age: 

- toutes les classes
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* But: 

- franchir "un mur" aver l'aide 

de camaradl: . 


-I< Matériel: 
- deux gro tapis placé comm 
indiqué dans le de in. 

* Déroulement: 

- groupes d 4/ 5 enfants: Hs doi

ven l "organi 'er our permettrc 

à t US, a lour de ròle, dans l 

groupe de franchir "l . mur" (le 

tapis appuyé sur son còté le plu' 

long et étroit) sans le fai re tom

b r et d'arriver ur l'autrc lapis. 


* Variantes (2èmc cyc1e): 
- pIacer sur le terrain l'un sur 
l'autre sur la partie la plu large. 
2 ou 3 gros tapi et appu er à ce 
t s un autr lapis pIa é ur on 
còté le plus court et 'troiL VOU
le de 'in. 

Les enfanls doivent escalader 
"le mur" (ce dernier tapis) sans 
le faire tomber et arriver ur le~ 
autres. 
- appuyer un tapis à l'échelle 
(voir de sin) et l'escalader pour 

aller s'asseoir au sommet de l'é
chelle (on ne peut aisir pour. 
'aider que le dernier barreau 

de J'échelle). 

* Remarque : 
- il [aut se souvenir que plus "le 
mur" est incliné plu' il e t facile 
à e 'calade!": 
- pour desraisolll:, de sécurité il 
faut en ()ulre piacer de petits ta

is autour de aulres et s'as u
rer en tout as que les lapi ne 
gliss nt pa (pIacer év nluelle-
meni al.l-dessous de' autr s, des 
lapi à surfac rè he , du type 
Sarneige). 

d) IJévacuation 

- dans un milieu nature1 (dehors 
dane) lout le grollpe doit éva
cuer un ndroit bien précis E'n 
franchissanl, par exemple, un 
muro un tas de boi ' .... 

Le dernier est le seuI qui peut 
utiliser un appui pour monter. 

Le groupe doit élaborer des 
tratégies. 

EN Gru E DE CONCLUSION 

Les jeux qu'on vous a propo
é peuvenl etre accompagnés 

par d s mu ique ou par des 
rylhme ; chacun d'eotre eux 
peut etre ali si joué pendant des 
temps donnés. 
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Ce m' me jeux pourraienl 
en outre efre utilisé dans de pe
tit s compétitions, mai notre ii
nalité étant la coopération en 
ta t que cohésion dan le grou
pe, il faut d'abord faire expéri
menter librem nl aux enfant ' 
les activilés en vi anl la réus ile 
et non pas la victou-e. 
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