
U  nité d'apprentissage     : les jeux traditionnels  
Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel

Cycle 2     :  

Cycle 3     :  
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Introduire le projet «     Jeux traditionnels     »  

1) Première étape : Observation

·  Observer pendant quinze jours la cour de récréation et noter leurs constatations : occupation des différents 
espaces  ;  jeux utilisés  par  les filles,  par  les  garçons,  par les  deux ;  activités  des  filles  et  des garçons qui  
n'utilisent pas les jeux ; l’ambiance paisible ou l’agressivité ambiante ; les conflits entre élèves, etc.
·  Réaliser des photos des situations les plus typiques.
· Communiquer les résultats des observations aux  collègues.

2) Deuxième étape, dans les classes

·  Établir une représentation de ce que les élèves pensent faire pendant la récréation :
- Durant ces dernier jours qu’avez-vous fait pendant les récréations ?
- A quoi avez-vous joué ?
- Avec qui ?
- Est-ce qu’il y a eu des conflits ?
- Qu’est-ce que vous avez aimé ?
- Qu’est-ce que vous n’avez pas aimé ?
· Diriger un débat avec les élèves autour de la question « Tout le monde peut-il jouer à tous les jeux ? 
Pourquoi ? ».
· Demander aux élèves d’argumenter et le débat devrait permettre de faire évoluer les idées et d'aller vers une 
plus grande ouverture des possibles pour les filles comme pour les garçons.

3) Introduire le projet «     jeux traditionnels     »  

Objectifs : 
– Apprendre à jouer ensemble, à respecter des règles ;
– Proposer des jeux qui peuvent être réinvestis en récréation .

Finalité :
– Présenter certains jeux dans les autres classes sous la forme d'un exposé.

Situations extraites du document « jeux traditionnels à l'école » 
http://pedagogie.dsden19.ac-limoges.fr/IMG/pdf/jeux_traditionnels_a_l_ecole_elementaire.pdf
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Unité d'apprentissage     : les jeux traditionnels  

Un temps de familiarisation :
situations d'entrée dans l'activité

2 séances

L'horloge
béret-ballon

Un temps pour évaluer les besoins:
situation de référence

1 séance

Ballon prisonnier

Un temps pour apprendre et progresser: 
situations de structuration

4 à 6 séances

Pour esquiver, attraper, tirer :
la balle aux 4 coins

Ramasser les foulards
la balle aux refuges

Pour apprendre à faire des passes, attraper,  
intercepter et s'organiser collectivement     :

la balle aux chasseurs
le camp ruiné (réversibilité des statuts)

Un temps pour évaluer les progrès : 
reprise de la situation de référence

1 séance

Ballon prisonnier

Un temps pour montrer:
situation de socialisation

1 séance

Au choix
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Grille d'observation cycle 3 pour le ballon prisonnier

Élève     :                       Observateur     :                         

Joueur libre

Quand j'ai la 
balle ...

je touche des adversaires.
je ne touche pas des adversaires.

je passe la balle à mon partenaire pour lui faire plaisir.
je passe la balle à mon partenaire parce qu'il est mieux placé que moi.
je passe la balle à mon partenaire parce que je ne sais pas très bien tirer.

je passe la balle à un prisonnier parce que c'est un ami.
je passe la balle à un prisonnier pour qu'il puisse se délivrer.

Quand je n'ai pas la 
balle, la balle est 
dans mon camp, ...

je me déplace pour offrir une solution à un partenaire.
je me fais oublier.

Quand l'adversaire 
a la balle ...

je subis le tir.
j'essaie d'esquiver à chaque fois.
j'essaie de bloquer tout le temps la balle.
j'essaie de bloquer ou esquiver en fonction de la situation.

Prisonnier

Quand j'ai la balle... j'essaie de me délivrer en tirant sur les adversaires.

j'aide mon équipe en donnant la balle aux joueurs libres ou à un autre prisonnier.

Je n'ai jamais la 
balle car ...

je reste passif.
je n'arrive pas à la récupérer.

Cette grille est un outil pour l'enseignant pour observer les élèves. Elle est élaborée avec les élèves pour qu'ils 
puissent situer leurs comportements dans le jeu et visualiser les possibilités de progrès.

1. Avant la phase de jeu, l'élève souligne au crayon à papier ce qu'il sait faire ou croit savoir faire.
2. Pendant la phase de jeu, l'observateur dispose de la fiche de l'observé et vérifie.
3. Après la phase de jeu, l'observateur et l'observé valident ensemble en surlignant.
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Un temps de familiarisation     :situations d'entrée dans l'activité  





Un temps pour évaluer les besoins     et les progrès : situation de référence  



Un temps pour apprendre et progresser     : situations de structuration  










