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Un module en 3 phases

-2-3 jeux de découverte
-1 jeu « de référence » en fil 
rouge
-2 jeux pour apprendre

Ne pas multiplier les jeux 
mais les faire évoluer…



Situation de référence: 
« les sorciers »

�Quels sont les objectifs d’apprentissage pour les élèves?



Faire évoluer un jeu collectif: les 
sorciers

P. Joubert, CPC Aix Ouest



Un exemple de module en 
jeux de poursuite

Phase Objectifs Jeux possibles

Découvrir -Respecter une règle simple
-Identifier un statut
-Respecter un espace

Un contre tous, espace de jeu non limité, 
statut fixe au départ
Minuit dans la bergerie, accroche 
décroche, le chat les poules et les 
poussins, les sorciers (SM)

Voir où on en 
est

-Respecter une règle
-Identifier un statut, en changer au cours 
du jeu

Les sorciers (V1)

Apprendre et 
progresser

-Identifier des espaces différents
-Courir vite, esquiver, attraper
-Coordonner ses actions avec ses 
équipiers
-Changer de statut, de rôle

Les sorciers (V2)
La queue du diable
Les sorciers (V3)

Les sorciers (V4)

Mesurer les 
progrès, 

réinvestir ce 
qu’on a appris

-Agir et réagir au sein d’une équipe, 
rôles réversibles
-Coopérer avec ses partenaires

Gendarmes et voleurs



Un jeu pour découvrir

Espace?
Opposition?
Gain?
Règle?
Rôles?



Un jeu pour découvrir



Un jeu pour découvrir



Un jeu pour apprendre

- La place du foulard

- Présence de refuges

- Peut se jouer en deux 
équipes, les bleus contre les 
rouges



Un jeu pour mesurer ses 
progrès



Du matériel…


