
Jeux du patrimoine, jeux traditionnels de coopération... 
Au Cycle 1, 2 et 3 
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es enjeux de l'activité 

Les jeux du patrimoine  (jeux traditionnels de coopération) permettent de développer le corps, la 

capacité de prendre des décisions, l’esprit d’équipe et la socialisation. 

Au plan informationnel: repérer et sélectionner des informations pour prendre des décisions dans l'action pour une 

situation donnée. 

Au plan moteur: posséder et enrichir des réponses motrices adaptées 

- adresse : recevoir, passer, ti rer... 

- équilibre : changer de direction, d'appuis… 

- vitesse : de réaction, de course… 

Au plan psychologique et social: se contrôler, respecter la règle, développer des stratégies collectives ...  
Les jeux traditionnels de coopération seront une occasion d’apprentissage de la citoyenneté et des valeurs du "faire ensemble" ,t 

de coopérer pour réussir. 

Au plan culturel : cet aspect est fondamental pour les jeux du patrimoine et les jeux traditionnels ; il s’agit pour ceux-ci d’un 
patrimoine corporel fondé sur l’action motrice. Ces jeux sont le fruit d’une histoire, les créations d’une culture… faire app el à la 

dimension historique va donc enrichir le cycle EPS proposé. 
On s’intéressera donc également, à l’histoire, à la géographie, aux mœurs et mentalités, à la langue et à la vie des mots…afin de 
bâtir un véritable projet éducatif. 

En conclusion, les jeux traditionnels représentent un patrimoine très riche. Ces jeux ont de grandes qualités comme 

aiguiser la réflexion, l'éducation, la sociabilité de chacun, favoriser le travail d’équipe, l’harmonie, la collaboration et le partage, 
l’acceptation des défis. Les jeux traditionnels permettent également de découvrir une culture, une manière d'être d'une 
population à une certaine époque. 
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éférences aux programmes 

Il y a des compétences spécifiques : 
    A travers ces jeux ou ateliers, on vise une compétence spécifique de l’EPS : 

Coopérer et s’opposer individuellement et/ou collectivement 

 

Il y a des compétences transversales : 
Elles se construisent naturellement à travers la pratique de ces activités.  

S’engager dans l’action 

Jouer différents rôles 

Collaborer avec les autres 

Eprouver des sensations motrices inhabituelles  

Faire un projet d’action 

Proposer de nouvelles règles pour un jeu 

Mener un projet à terme 

Connaître les éléments du jeu 

Identifier et apprécier les effets de l’activité  

Prendre des indices simples 

Etre efficace 

Rechercher les effets de son action 

Ajuster son action 

Se conduire dans le groupe en fonction de règles 

Participer à une action réellement collective  

Accepter les règles sans tricher 

Respecter des règles de sécurité  

Assurer différents rôles dans un jeu 
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a séance 

 

CYCLE 1 

Prévoir un seul jeu en le faisant évoluer. 

Prévoir une situation de retour au calme. 

CYCLES 2 ET 3 

Dans chaque séance prévoir : 

 - une mise en train proposant des situations motrices utiles aux jeux traditionnels (courir, lancer vers…, se déplacer avec 

un ballon…) 

 - deux à trois situations d’apprentissage avec des variables permettant de simplifier ou complexifier la situation.  

 - un jeu dirigé pour mettre en application le travail effectué dans les situations d’apprentissage. Cette 3ème partie dans la 

séance sera le support de l’observation et de l’analyse des réussites et des échecs (observation faite par les élèves et 

l’enseignant). 

 

Un retour sur la séance en classe amènera les élèves à verbaliser et expliquer les difficultés rencontrées pour 
préparer la séance suivante. 
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onseils pour faire évoluer une situation pédagogique de jeu 

collectif 

L’évolution du jeu permet : 

 - de relancer l’intérêt des enfants 

 - de faire évoluer les comportements individuels et les stratégies collectives.  

 - De rééquilibrer les rapports de force entre les équipes (en augmentant  ou en réduisant le pouvoir des joueurs) 

 

Il faut qu'i l y ait un réel enjeu pour que les enfants prennent plaisir à jouer.  

Il est préférable de faire évoluer un jeu avec les élèves plutôt que de proposer une juxtaposition de jeux différents  

Ces évolutions peuvent porter sur les paramètres suivants : 

- Le temps (types de signaux, temps du jeu) 

- L’espace (les limites du jeu, les refuges….) 

- Le nombre de joueurs (nombre de défenseurs…) 

- Le droit des joueurs (sur les objets, dans les relations avec les autres…) 

- Le matériel (type d'objets, de ballons, nombre …) 

- La cible (taille, emplacement) 

 
 

 

 

 

 

 

 

C 

 



- 6 - 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Historique :

 

La Queue du Loup 

 



- 7 - 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La course « Triple pattes » 

 

Historique :  
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La marelle 

 

Historique : 

 

Bibliographie : 
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La marelle (suite…) 

 

Quelques variantes dans les « façons » :  

- De sauter en avançant : des deux pieds, accroupi, les pieds croisés. 

- De sauter en reculant : des deux pieds joints… 

Quelques variantes dans les « morales » : 

- Morale simple : parcourir sur un seul pied aller et retour la figure entière en ne 

sautant qu’une fois par case. 

- Morale piqué : après avoir sauté dans une case, frapper chaque fois le sol de la 

pointe de l’autre pied. 

- Morale talon 

- Morale piqué, talon-pointe 

- Morale aveugle : parcourir en marchant les yeux fermés ou les yeux bandés  ; une 

formulette accompagne le joueur. Il  questionne : je bois ? si son pied avancé ne 

touche aucune des l ignes, l ’autre lui répond : « de l’eau ! », alors il  continue. Si la 

réponse est « du vin », il  a touché une des l ignes  ; il  a perdu et laisse donc son 

tour à un autre joueur. 

 

 



- 10 - 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les échasses 

 

Historique :  
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La tiraille 

 

 

Historique :  
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Le Mille pattes 

 

 
Historique :  
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La balle au chasseur 

 

Historique :  

 

Matériel : 1 ballon qui ne blesse pas 

But du jeu : 
Pour le chasseur et les chiens qui l'aident, C'est de prendre tous les lapins.  
Pour les lapins, c'est d'éviter d'être touché par le ballon.  

Dispositif : Terrain plat et rectangulaire, délimité.  

Durée : 15mn ou plus. 
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La mère Garuche 

 

Historique : 

 

Bibliographie : 
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La mère Garuche(suite…) 

 

Matériel : un foulard, plié en deux, par joueur. 

Dispositif : Terrain plat et rectangulaire, délimité. 

Durée : 10mnà 30 mn. 
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Les jeux de chat 

 

Historique :  

 

Bibliographie : 
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Les jeux de chat (suite…) 

 

Le jeu simple : 

 

Matériel : aucun 

But du jeu : 
Poursuite sans fin… 
Par une course variée, chaque joueur évite d’être touché par un camarade qui 

poursuit celui qu’il veut. 

Dispositif : Terrain varié, certains jeux nécessitent des limites. 

Durée : 10mn à 1 heure au plus. 
 

 
  

Chat coupé 
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Les jeux de chat (suite…) 
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Les barres 
Historique :  

 

 

Bibliographie : 
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Les barres (suite…) 

 

 

Matériel : dossards de 2 couleurs 

But du jeu : 
Atteindre le seuil du nombre de prisonniers (4 ou plus…) 

Dispositif : 2 équipes, terrain plat délimitant un espace de jeu entre deux camps 

de base. Les marques de chaine des prisonniers sont définies.  

Durée : 30 à 45mn. 

Déroulement du jeu : 

1- Position de départ : Les 2 équipes sont dans leur camp respectif. 

On tire au sort l'équipe qui va commencer.  

Un joueur de l'équipe qui commence va "donner la soupe" : il va 

provoquer un adversaire en lui tapant 3 fois dans la main et en disant : 

"barre, baron, barette". 

A la troisième tape, il se sauve, poursuivi par le joueur provoqué. Ce 

dernier a "barre sur lui": Il essaie" alors de le toucher pour en faire un 

prisonnier. 

2- Droit de prise : Tout joueur qui sort de son camp a "barre" sur les 

joueurs déjà sortis. 

Quand on touche un joueur, on crie : "pris" et on l'accompagne jusqu'à 

son camp pour faire la chaîne des prisonniers. On ne peut faire qu'un 

seul prisonnier à la fois. 

3- Délivrer les prisonniers : Un joueur peut délivrer tous ses partenaires 

prisonniers en touchant l'un d'eux. A ce moment, le jeu s'interrompt. 

Chacun regagne son camp, sauf la chaîne des prisonniers non délivrée. 

Le joueur qui a délivré ses camarades doit donner la soupe à un 

adversaire de son choix. 

Si la chaîne des prisonniers est brisée, personne ne peut être délivré.  


