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Paola P rotti 

ce numéro nou vou proposons une séri d 

J 
...1 • • ' di ~ a) Avec la conquete de l'objet. 

ux tl'OPP ltlOn a tance ----.. 
b) Avec la conquH oula délimitation u t ,rriloire*. 

* (ùan' ) prochain numéro) 

A) J eux d'opposition à di
s tance avec la conquete de 
l'objet. 

1) Pinza- spinza 

Chaque joueur a trois ou quatre 

pinces à linge attachées aux ve

tements. 

Tous con tre tous: il faut sayer 

d'enlever le pince. Celui qui 

n'a plus de pinces sort du jeu 

(ou bien continue à jouer en es

sayant de les récupérer) I ce1ui 

qui en reprend, Ies fixe à ses ve

tements. 

Faire faire des manches d'une 

minute, un point par pince. 


Varialltes: 
- Ies pinces sont fixées dans des 

points s tratégiques: genoux, 

braso Chaque fo is que l'on perd 

une pinee on perd l'usage de ce 

membre; 

- la meme eho deux à deux; 

- les pinee ont de val urs diffé
rentes selon la couleur. 


2) Pince.... 1-2-3 

Chaque enfant a une piace à lin
ge, un panier avee des pinces de 
réserve se trouve dans tm Ii LI 

, tabli et connu par les nfants. 
Les enfants e déplacen t Iibre
ment dans l'espace. A un certain 
point l'e seignant dit par exem
pIe: pin e à l'épaule 1-2-3. 
Les enfants doivent accrocher la 
pince chacun sur ses vetements 
à la hauteur de l'épaule et eher
cher à prendre c Ile des adver
saires san se fai re pr ndre la 
leur. 
Celui qui a perdu Ies pin es 'as
soit là où il a té pris et p ut ren
trer dans le jeu après avoir tou
ché les jambes d'un c.opain eneo
re en jeu. 
Une fois libre il va prelldre une 
nouvelle pince dans le panier. 

Celui qui a conquis les pin e va 
les mettre dans le panier en e 
souvenant du nombre qu'il en a 
conqui e dans le temps fixé. 
Ou bien, il se le pince aux vete
ments et chaque pince repré en
te une II vie", il s'assiéra done 
seuI ment quand il n'en aura 
plus. 
Aprè~ un peu de temps l'ensei
gn nt donne le top t OD recom
mene pour une nouvelle pin
ce ... 1-2-3. 

Varialltes 

- les nurnéros 1 prennen t et les 
num' ros 2 s 'esquivent; 
- par couple :fixés; 
- dan différentes positions. 
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3) Touche tambour 

Par coupl s, haque enfant a un 
tambour dans la main. 

Au départ chaque partenaire du 
couple doit chercher à faire re
sonn r le tambour de l'adversai
re. 
"En une minute combien de 

fois je r ' ussis à faire résonner le 
tambour?" 

Varilmtes: 

Du m oment qu 'il n'est pas 
toujours facil d'avoir à disposi
tioD autant de tambours on peut 
uti liser les ous-tarte en carton, 
meme de diamètres différents. 
0 11 r mplace alors la baguette 
par un crayon-feutre. 



4) Denière toi 

Par couples ou par trois: A de

bout, B à jambes pliées ou en 

quadrupédie, C est le juge. 

A doit chercher à se pIacer der

rière B; B doit se déplacer pour 

l'en empecher. C établit quand A 

a réussi. Quand A réussit, il 

reçoit la queue et s'échangent 

les ròles: B va faire le juge. 


Comme avant, mais B à la fa

culté d'éliminer A en le tou

chant. 

Faire faire plusieurs reprises de 

30 secondes, après un peu chan

ger de copains. 


) La QU U • 

Par couples, un en face de l'au
tre avec un foulard enfilé par 
moitié dans les pantalons sur le 
doso 

hercher à prendre le foulard 
l'adversaire sans perdre le 

i n dans le temps établi en 2 ou 
minutes: compter combien de 

fois on réussit. Changer de co
pain àchaque reprise. 

• foulard au genoux ( enfilé dans 
la chaussetle ou dans un élasti

); 
• foulard à la cheville, varier la 
droite et la gauche; 
~ deux foulards: un au dos et un 

au genoux ou à la cheville. 

Victoire au premier foulard pris 

ou à la conquète des deux. 

Varier les combinaisons possi

bles; 

- les foulards valent plus ou 

moins selon l'endroit OÙ ils sont 

placés. 


6) Feu, Bois, Eau 

Partager la classe en 3 groupes: 
chaque groupe a un foulard d'u
ne seule couleur fixé sur le dos 
dans les pantalons (voir exemple 
précédent). . 
Au départ, le feu doit chercher à 
conquérir les foulards du groupe 
du bois; le bois ceux de l'eau et 
l'eazt ceux dufett. 
Celui qui perd le foulard sort du 
jeu. 
L'équipe gagnante est celle qui, 
à la fin du temps donné, a at
trapé le plus de foulards ou bien 
celle qui, la première, élimine 
son adversaire; l'équipe gagnan
te est celle qui réussit à avoir le 
plus grand nombre de joueurs 
dans le campo 

7) J'écrase 

Par couples, chaque partenaire 

du couple a une longue bande 

ou une corde insérée dans l'éla

stique des pantalons devant ou 

derrière (la bande doit bien tou

cher par terre). 

Il faut chercher à écraser la ban

de de l'adversaire. 


8) le loup et l'agneau 

Un loup, un berger et des 

agneaux; les agneaux se dispo

sent en rang derrière le berger, 

le loup doit prendre la queue du 

dernier agneau. 

Les autres doivent chercher à 

l'en empècher, mais ils ne peu

vent se déplacer qu'en rango 


Variantes: 

Le berger et les agneaux ont 
tous un foulard sur un còté (fai
re alterner la droite et la gau
che) seulement le dernier l'a 
derrière. 
Le loup peut choisir d'attaquer 
le dernier agneau ou de s'appro
cher de lui en mettant hors-jeu 
les autres partenaires de la 
rangée en les privant du foulard. 
Jouer pendant un temps établi. 
Si le loup prend la queue du der
nier, le temps s'arrète et il con
quiert dix points, autrement cal
culer un point pour chaque fou
lard attrapé (faire en sorte que 
les enfants en rang ne soient pas 
plus de six ou sept.). 
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