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Bonjour a tous,

L'ONU a décrété la période 2001-2010 comme décennie internationale pour une
culture de non-violence et de paix au profit des enfants du monde : initiative louable
et ambitieuse qui reste cependant méconnue.

Une coordination régionale s'est mise en place pour porter a la connaissance du plus
grand nombre cette initiative. Une semaine de I'éducation a la Paix est donc organisée
du 4 au 12 octobre 2008. Elle se construit sur les propositions de chacun.

Les Francas du Nord sont membres de cette coordination. Développer une culture de
Paix est un objectif de I'association. Ainsi nous proposons ce recueil de jeux
coopératifs pour batir la paix construit a partir de documents recueillis sur Internet
et vous invitons a consulter le livre jeux coopératifs pour batir la paix, de I'université
de paix de Namur, disponible a I'association départementale.

L'objectif est le suivant :

Que dans chaque accueil de loisirs adhérent aux Francas du nord des jeux pour la
paix soient proposés aux enfants et aux jeunes, qu'un témoignhage sur ces jeux soit
recueilli, par exemple des affiches avec des photographies des jeux, leurs régles et des
commentaires des joueurs... réalisés par les enfants. Ces documents seront mis en
valeur lors de la semaine de I'Education a la Paix.

N'hésitez pas a informer le plus grand nombre, faire participer les parents, contacter la
presse, pour indiquer que I'éducation da la paix se fait aussi avec les centres de loisirs et
rappeler que la semaine du 2 au 12 octobre 2008 est la semaine régionale de
I'éducation a la paix.

Pour plus de renseignement et un accompagnement sur cette démarche vous pouvez
contacter simon, animateur départemental aux Francas du Nord.



La solidarité en jeux

Et si les jeux proposaient autre chose que de@réssjoueurs les uns contre les autres en ne
valorisant que le plus fort, le plus performant ?..

Et si les jeux fondaient le plaisir de jouer susddidarité et I'entraide ?...
Utopie ?
Non, ces jeux existent méme s'ils sont encore peous en France...

Le principe des jeux coopératifs repose sur lagate d'un objectif de groupe qui ne pourra étre
réalisé que par I'entraide et la solidarité erdsgdueurs. Le défi proposé nécessite la mobitisate
chacun et la concertation de tous. Il ne s'agitdeagagner sur I'adversaire mais de faire équipe et
cause commune pour gagner ensemble... ou de peskmble si I'équipe s'est mal organisée.

La coopération crée dans le groupe une atmosplkearerdiance ou chacun peut apprendre a
s'exprimer, a défendre son point de vue avec asseir&oopérer c'est "construire ensemble”, mais
I'action collective n'est pas la simple additios detions individuelles ! Par le dialogue et la
négociation il est possible de trouver ensembiaddleure facon de jouer.

Les jeux coopératifs allient plaisir de jouer eievi éducative pour mettre hors-jeu la violence.

Mettre hors-jeu la violence

La plupart des jeux ont recours au modele "gagpardant” et favorisent le "chacun-pour-soi”. Si la
compétition-émulation est constructive et factéaddcation a la vie sociale, la compétitiexelusion
conduit a des comportements destructeurs tantlelgagnant que chez les perdants. Quand elle se
résume a la loi du plus fort, la compétition estree de violence. Il est donc important de maimteni
un équilibre entre compétition et coopération.

Le principe des jeux coopératifs repose sur laguite d'un objectif de groupe qui ne pourra étre
réalisé que par I'entraide et la solidarité erdsgdueurs. Le défi proposé nécessite la mobitisate
chacun et la concertation de tous. Il ne s'agitdeagagner sur I'adversaire mais de faire équipe et
cause commune pour gagner ensemble... ou de parskeenble si I'équipe s'est mal organisée.

La coopération crée dans le groupe une sécurib@ske, une atmosphere de confiance ou chacun peut
apprendre a s'exprimer, a défendre son point davee assurance. Coopérer c'est "construire
ensemble”, mais I'action collective n'est pasrgpse addition des actions individuelles ! Par le
dialogue et la négociation il est possible de teslensemble la meilleure fagcon de jouer.

Les jeux coopératifs allient plaisir de jouer elievi €ducative pour mettre hors-jeu la violence.



Tu es éliminé-e!

La plupart des jeux actuels fonctionnent sur lapétition: sans cette dimension le suspense tombe et
la partie n'a plus de ressort.

La compétition-émulation est une confrontation ¢artsive et un facteur d'éducation a la vie sociale
C'est I'occasion de s'affirmer, de se dépasser.

Mais la compétition peut devenir dangereuse quiade résume a la loi du plus fort. Si gagner
consiste a éliminer l'autre, le jeu conduit a uniectirrence agressive et méme violente entre les
joueurs.

Le plaisir de jouer disparait derriére la satigéact'avoir été le plus fort ou la colere d'avaicere
perdu.

La compétition-exclusion conduit & des comporteseestructeurs tant chez le gagnant que chez les
perdants.

La compétition envahissante
De plus en plus, la vie est présentée comme un apmibe compétition sans merci.

"Il faut se battre pour réussir dans la vie"...&&l le message que font généralement passerdkesad
aupres des enfants. Dans ces conditions, ne fpasjldés le plus jeune age, encourager l'esprit de
compétition ?

On entend souvent cette question. Si I'on admeintielrs que jeux et jouets des petits fassent appel
au plaisir et a la découverte, on est vite tentgrdparer I'enfant a la vie, de le mettre, paelg gans
les conditions qu'il rencontrera dans l'existence.

Ainsi la compétition envahit-elle beaucoup d'espatieexiste néanmoins des jeux et des sports qui
sont pratiqués de fagon a allier coopération etpgition et qui favorisent la détente et I'esprit
d'équipe.

En effet, il est important d'apprendre a gagnerroeni est important d'apprendre a perdre ! On peut
gagner sans écraser et perdre sans haine. Ceksitéem développement de la personnalité, de
l'autonomie, pour étre capable de faire des chioix lores et plus constructifs.

Le but de I'éducation (é-ducere signifie conduifextérieur de la famille) est bien d'apprendse=a
situer par soi méme pour, peu a peu, avoir moiasibhale se comparer aux autres.



Le plaisir de jouer

Les jeux coopératifs privilégient le plaisir de gpunon seulement a travers I'histoire mise enescen
mais encore par le soin apporté aux éléments dejgours colorés et agréables au toucher,
notamment pour les plus jeunes enfants.

Chaque jeu propose un objectif qui ne pourra éteena que par l'entraide et la solidarité entie le
joueurs. Dans un jeu coopératif, les joueurs tratiue bénéfice réciproque a aider et a ce faireraid

C'est I'occasion de jouer réellement en group@reedre des décisions en commun et de donner a
chacun sa pleine mesure.

Le défi a relever ensemble nécessite la mobilisat®chacun et la concertation de tous: éteindre
I'incendie, se mesurer au dragon, sauver les mabitke I'lle en feu, échapper aux pirates, condattr
les pluies acides, etc.

De plus, certains jeux coopératifs proposent ursages éducatif comme par exemple l'apprentissage
du tri des déchets ménagers dans le jeu Recyasrdechets.

Stratéges en herbe

Dans les jeux traditionnels, les plus petits smy souvent les perdants systématiques alors que da
les jeux de coopération, ils participent a partéeatau méme titre que les plus grands.

Il ne s'agit plus de gagner sur l'adversaire maifagte équipe et cause commune pour... gagner
ensemble, sous peine de perdre ensemble si lprd@idsé n'a pas été releve.

Les jeux coopératifs s'adressent a diverses cagsgdifge, a partir de 3 ans.

Pour les plus grands, ce sont des jeux de strat&gréains jeux proposent des variantes de plus en
plus complexes qui peuvent s'adresser a tous eadtdmpris.

Chaque jeu est introduit par une histoire a racai® enfants pour stimuler leur imagination: ils
peuvent ainsi s'identifier aux personnages et st ggus impliqués dans le défi a relever.

Développer la confiance
Les jeux coopératifs fonctionnent sur la commuimdceaét la concertation.

Il faudra donc expliquer son jeu... ou se rendid&@aatres arguments et modifier son choix. Chaque
mouvement de jeu concerne tout le monde et s'trdamis une démarche collective.

La coopération crée dans le groupe une sécurib@ske, une atmosphere de confiance ou chacun
pourra s'exprimer, manifester ses besoins, sangdf#dte jugé. Coopérer c'est construire ensemble.



L'éducation a la coopération n'est pas seulem@antlila réussite du jeu, mais aussi a I'environneme
dans lequel le jeu se déroule. Les jeux coopérsiifsulent les aptitudes a négocier et réveillent e
chacun la créativité.

De l'individu au groupe

Lorsque I'on aborde le jeu coopération avec ldexé$ habituels du chacun pour soi, il y a toutes
chances pour que la partie soit perdue. C'est gleméent I'observation que I'on peut faire a la
premiére expérience.

En effet, si chacun doit tenir sa place avec coemut (plutdt que compétition), il doit en méme
temps étre capable de prendre du recul sur somgojeg pour intervenir, si nécessaire, dans le gham
collectif.

La performance individuelle n'est pas seule suifesal 'action collective et le sens de l'efficacité
peuvent nécessiter une autre attitude, non conyggtetolidaire.

Les jeux coopératifs vont ainsi permettre a I'ent@ncomprendre la notion d'interdépendance et de
relation les uns aux autres, et de mesurer enlqaton collective n'est pas la somme des actions
individuelles.

Il expérimentera également que par le dialogua eébociation on peut trouver ensemble la
meilleure fagon d'agir, chacun a sa place et ans@au.

Eduquer a la paix

Si le voisin n'est plus I'ennemi a battre, fauwjtie ce soit pour autant la corneille, I'ours otate qui
le remplace ?

La tentation existe de vouloir reproduire les mérars de compétition-exclusion par habitude ou
par peur de l'inconnu. Il s'agirait, dans cettedtlypse, de fonctionner en équipe uniqguement pour
vaincre la nature, I'animal ou l'oiseau. Ce n'astlp conception des jeux coopératifs.

On peut jouer ensemble dans I'émulation par ragaodefi proposé sans qu'il y ait nécessairement un
ennemi a éliminer !

Le jeu devient ainsi un moment de détente et datioi® qui favorise le développement de qualités
nouvelles et notamment la solidarité.

Cette dimension aura d'autant plus de chance digsimilée si le joueur a I'occasion de la voiremis
en oeuvre ou de la vivre lui-méme en d'autres feemille, école, travail, quartier, etc.



En favorisant I'autonomie et la solidarité, la ¢gante en soi et en l'autre, ces nouveaux outilsgreu
modifier les relations interpersonnelles et, a terles relations sociales. Ce sont des éléments d'u
éducation a la paix.

Apprendre a résoudre les conflits

Autonomie, solidarité, entraide... tout cela peargjitre résolument positif et optimiste mais lditéa
est bien différente. On cotoie davantage la cortipgfil'exclusion et la violence.

Le conflit est quotidien. Il nait chaque fois qy'ia confrontation de besoins, d'intéréts et deuwral
Et la coopération doit se frayer un chemin au mitles heurts, des crises et des limites de chacun.

C'est pourguoi I'éducation a la coopération daitc®mpagner nécessairement d'une éducation a la
résolution non-violente des conflits. Sinon l'atlié coopérative reste une velléité qui conduiua to
les découragements et a tous les échecs.

Il s'agit d'acquérir les moyens d'aborder sereimees conflits et de trouver des solutions
satisfaisantes pour les parties concernées.

Autrement dit, I'approche compétitive, souventdactd'exclusion (modéle gagnant / perdant), sera
soigneusement évitée au profit d'une approche catpe ou les deux parties, dans le respect et
I'écoute mutuels, vont rechercher ensemble undicolaréative et durable a leur probleme.

L'éducation a la résolution non-violente des ctsfie pratique dés I'école dans certains pays comme
les Etats-Unis, le Canada, I'Australie, etc.

C'est, a notre avis, un objectif fondamental dansetdémarche éducative.
Du Canada a I'Allemagne

Les jeux coopératifs sont issus principalement'dew games" (nouveaux jeux) créés par Stewart
Brand aux Etats-Unis au moment de la guerre dundliat Le principe fondamental en est
I'engagement physique, méme assez rude, mais agnarg ni perdant.

Des Canadiens ont ensuite repris une partie dggesou il n'y avait ni violence ni compétition,
pour en faire des jeux coopératifs.

Terry Orlick, enseignant a l'université d'Ottawjaw@ un rdle important dans cette démarche. Il a
etudié différentes cultures, notamment papoue,itifaskimo), chinoise... Il y a repéré des jeux
coopératifs et, sur les traces de I'anthropologaegitet Mead, il a étayé la these selon laquejle il
aurait un lien entre la fréquence de l'utilisatitas jeux coopératifs et le caractere non-violertetle
ou telle culture.

Ses travaux dans les écoles du Canada ont permrmged& cerner I'impact de la pratique de tels jeux
sur les comportements et plus particulierementsstaculté d'évoluer en groupe.

Ensuite, des psychologues allemands ont ramenEtdesUnis des ouvrages sur les jeux de
coopération qui, pour l'essentiel, étaient des pgiplein air. lls en ont adapté les mécanismes pou
créer des jeux de société coopératifs.



Des outils pour I'animation et I'éducation

Il y a des jeux coopératifs de plein air et dex jenopératifs de table. Ces derniers ont été dppé®
notamment par I'éditeur allemand Herder autouréeserches menées par I'équipe de psychologues
allemands.

D'autres fabricants, tels Haba ou Ravensburgepgsemt eux aussi plusieurs titres. Tous ces jetix on
des regles traduites en Francais, mais les bagtgsudtoujours en version originale, constituent u
handicap a leur commercialisation.

La diffusion actuelle nécessite un investissemertam de la part des diffuseurs. De nombreux
réseaux commencent a s'intéresser a ces jeuxe@mtaans les milieux de I'éducation (écoles) ou
de l'animation (ludothéques, centres sociaux, &#soas...).

Outils d'animation, d'observation, de connaissaecsoi et des autres, ils concernent les parents,

instituteurs, éducateurs, animateurs, formatetiteuges les personnes pour qui le jeu est un mbmen
important de I'éducation et la solidarité une disien essentielle de la vie en société.

© Non-Violence Actualité



Fiches techniques : les jeux coopératifs

Le jeu coopératif met plus l'accent sur le plaisir et le partage que sur l'effort et la
compétition. Chaque joueur est responsable de la sécurité et du bien-étre des
autres. Comme il n'y a ni gagnant, ni perdant, chaque participant peut respecter
son rythme et ses limites.

Caractéristiques

Tous les participants sont gagnants et valorisés

Il n'y a pas d'élimination, pas de mise en évidence d'un joueur

les échanges et les gestes de coopération entres participants sont favorisés
les regles sont simples

l'activité comprend un défi, une stimulation

tous les joueurs doivent avoir du plaisir et étre en action

aucun joueur ne doit avoir d'habilité techniques ou morphologiques spéciales
lui donnant un avantage sur les autres.

O O 0O O o o o

Exemples de jeux :

1. Les gardes-fous

Objectif : initier un contact physique non menacant entre participant.
Nombre de participant : de 8 a 15

Durée : de 15 a 20 minutes

Espace : grand

Matériel requis : un foulard

Déroulement :

Les participants se placent en cercle , en laissant un espace d'environ une
longueur de bras entre eux. Une personne est invitée a aller au centre du cercle.
L'animateur lui bande les yeux et la fait tourner sur elle-méme pour la
désorienter. Il ameéne ensuite cette personne prés de la circonférence intérieure
du cercle formé par les participants.

Le volontaire qui a toujours les yeux bandés marche a reculons et doit
essayer de faire le tour du cercle.

Le role des gens du cercle est de garder le volontaire a lintérieur en les
guidant trés doucement au moyens de leurs mains placées devant eux. Il se
déplace a son rythme et se laisse guider en toute confiance.

Note : il est tres important de respecter le rythme de la personne au centre du
cercle. Il est préférable de réaliser cet exercice en silence.




2. Le guide et l'aveugle
Objectif :
- permettre de communiquer sans l'usage de la parole
- développer la confiance au sein du groupe
- créer de la complicité entre participants
Nombre de participant : min 5
Durée : de 5 a 10 minutes
Espace : grand
Matériel requis : un foulard, divers obstacles
But : Mener les participants non-voyants le long d'un parcours
Déroulement :

Une personne a les yeux bandés; l'autre la conduit d'abord avec le bras
autour de la taille, ensuite par la main, enfin par le bout d'un doigt. Par apres, on
permute les roles
Consignes particuliéres :

#Veillez a la sécurité des participants non-voyants

€ Convenir d'une consigne sonore d'urgence

3. L'oiseau silencieux enchanteur
Objectif :

- Développer la dynamique de groupe
- Développer la coopération

Nombre de participant : min 10
Espace : pas trop grand
Matériel requis : foulards

But : Former une grande chaine humaine
Déroulement :

Ce jeu se déroule sans paroles. Tous les participants ont les yeux bandés.
Ils se déplacent seuls dans un espace limité a la recherche d'un oiseau
extraordinaire. Quand ils rencontrent quelqu'un , ils disent "cui-cui”. Si celui-ci
répond "cui-cui”, ils continuent leur recherche, car cet oiseau extraordinaire est
silencieux. En fait, il s'agit d'une personne désignée par l'animateur, elle restera
les yeux ouverts et muette devant toute interpellation.



Lorsque quelqu'un a rencontré "l'cisgaine répond pas", il le prend par la main ,
ouvre les yeux et devient lui aussi un mystériduxerveilleux oiseau silencieux.

Le jeu se termine lorsque tout le gmtgrme une grande chaine dans un silence total.
Consignes particulieres :
4¥Le terrain est bien limité et sécurisant.

4 Une musique classique a bas volume peut rengee lencore plus poétique.

4. Démélons-nous !

Objectif :
- Développer la dynamique de groupe
- Développer Le sentiment d'union et d'apparteaau groupe
- Développer la coopération

Nombre de participant : min 5

Espace :dans un local

Matériel requis : pelote de grosse laine

But :se déméler

Déroulement :

Faire passer une pelote de grosse laine dansup@raChacun I'enroule autour de soi
de facon originale et la passe au suivant. Quaundé mont est attaché, détricoter!

Consignes patrticulieres :

> L'animateur veille a la sécurité des participanigss de laine au niveau du cou
(étranglement), laine trop serrée,...



LES JEUX COOPERATIFS

"Venez, commencons par jouer"

Nous sommes des pingouins et nageons dans I'ddans un espace limité) . Il y a

guelques icebergs (représentés par quelques feudle journaux). On passe un
morceau de musique et chacun évolue dans l'esfiacearréte la musique, les

pingouins rejoignent les icebergs. Le tour suivantreplie les feuilles de journaux en
2, puis encore une fois en 2 et ainsi de suiteldDee tours apres, il reste un iceberg
ou tous les pingouins doivent grimper.

Vous n'imaginez pas les fous rires que cela a délate Il a fallu se retenir les uns aux
autres, grimper les uns sur les autres...

Ce jeu ressemble a un petit jeu que nous connageas: chaise musicale. La grande
différence, c'est que personne n'est perdant, peesn'est exclu du jeu, tous doivent
trouver place.

Il faut qu'un jeu soit amusant. Et bien, le jeu gasgouins, comme tous les jeux
coopératifs, sont amusants pour tohacun se sent bien et utile dans le groupe. Le
fait de se toucher, de devoir se tenir et se péatarise la cohésion du groupe.

Second jeu: nous jouons'éhat-souris" , avec une petite modification: les souris sont
amoureuses. Lorsqu'elles se tiennent par 2, le attahdri, ne les attrape pas. Mais les
souris ne peuvent pas rester par 2 et doivent tenseilacher.

Nous faisons une premiére partie: chacun, essal@arisauver sa peau”, s'encourt a
I'approche du chat et essaye d'agripper un paréegai se sauve aussi.

La 2éme partie est tres différente: nous finisspas comprendre que le meilleur
moyen d'échapper au chat est d'aller sauver lergre en danger en accourant vers
lui.



EXEMPLES DE JEUX COOPERATIFS
OBJECTIFS:

- apprendre aux jeunes a mieux comprerglgucconcerne les minorités et
leurs situations (particularités linguistiques tarelles, religieuses,...); -
apprendre comment gérer et prévenir des situatieriensions ou conflits;

- stimuler des stratégies de jeux coo&rptiur gagner ensemble.

AGE DES PARTICIPANTS: 12ans ou plus

NOMBRE DE PARTICIPANTS: équipes de 7 a 9 personnes

MATERIEL:
une longue ficelle, une petite carte par participanais triangles en papier/carton par équipe.

DEROULEMENT:

vous devez expliguer le jeu étape par étape (oligergpune étape, on la joue, on explique
I'étape suivante, etc.)

Etape 1 Chaque participant coupe un morceau de la ficelledongueur de son choix.
Etape 2Chacun attache un bout de sa ficelle & une paetsod corps.

Etape 3i'autre bout de la ficelle de chacun est attackéaatres de I'équipe en un gros noeud
central

Etape 4distribution des cartes. Donnez une carte a chpgrsonne et dites-leur de ne pas la
montrer aux autres ni de dire aux autres ce gaitlgssus.

cartes pour la "majorité" (3 a 6 personnes choisieau hasard pour un groupe de 7)
Vous devez trouver au moins ces deux pieces drgioagette maison:

NE PARLEZ PAS TROP, AGISSEZ !

cartes pour la "minorité" (1 a 4 personnes pour ungroupe de 7)
Vous devez trouver ces trois piéces et constraine\maison:

Votre langue consiste a dire toujours le contraieece que vous voulez dire (phrases
négatives)

NE PARLEZ PAS TROP AGISSEZ

Les participants ne doivent pas savoir qu'il y a tmajorité” une "minorité" et ne doivent pas
savoir ce que les autres doivent faire.



Etape 5instruction aux participants: "faites ce que voeset faire d'aprés votre carte."
Les patrticipants construisent leur maison.

Les 3 triangles de chaque équipe sont cachésqmaotn. lls doivent les trouver et les mettre
ensemble pour former leur figure.

Etape 6Evaluation du jeu.
Exemples de questions d'évaluation:

- Remarquez les différences de longuewr adwdes. Qu'est-ce que cela
signifie pour vous? Comment ressentez-vous cestartie ?

- Avez-vous réalisé qu'en étant liés erdenvous formez une petite
communauté ? Les deux groupes de votre communaatéillaient a
"construire une maison pour tout le monde ".

- Quelle importance cela avait-il pour saliatteindre votre objectif ? Avez-
vous écouté les souhaits des autres ? Avez-vougl pgr comportement
particulier au sein de votre groupe ? Avez-vousodeert d'autres personnes
avec un méme but que vous ? Comment avez-vousitessia ?

- Comment qualifiez-vous votre communica#

- Pensez a des situations de la vie réelleessemble a celle que vous venez
de vivre.

- Tachez d'utiliser ces expériences erasdn de conflit dans la vie réelle.



QUELQUES EXEMPLES DE JEUX COOPERATIFS DE GROUPES
Pingouins sur la banquise
Type de jeu : Jeu coopératif physique
Nombre de joueurs: 10 et plus
Matériel: Papiers journaux, musique (ou... chant par un participant)

But du jeu : Tous les pingouins doivent rester sur la banquise méme si celle-ci se met a
fondre.

Les participants sont les pingouins et ils se baladent dans I'eau sur une musique. Lorsque la
musique s'arréte, les pingouins doivent monter sur les papiers journaux (banquises). Au fur
et a mesure du jeu, les papiers journaux sont de moins en moins nombreux mais tout le
monde doit pouvoir se mettre sur le journal restant.

Les pingouins se prélassent dans I'eau sur une musique mais lorsque le danger approche,
les pingouins remontent sur la banquise. Malheureusement, celle-ci fond et tous les
pingouins doivent pourtant y rester ...

Variantes: Utilisation d'autres matériaux ou adaptation a d'autres thémes que les pingouins
et leur banquise.

Assis comme dans un fauteuil

Type de jeu : Jeu coopératif physique

Nombre de joueurs: 10 et plus

Matériel: Sifflet

But du jeu : Former un cercle et s'asseoir sur les genoux les uns des autres.

Il faut former un cercle ou les joueurs sont épaule contre épaule. A ce moment-Ia, les

participants font un quart de tour vers la droite et un petit pas vers l'intérieur du cercle. Il
s'agit ensuite au signal sonore de s'asseoir sur les genoux de la personne derriére soi.

Variantes: Une fois assis, on peut proposer de marcher dans cette position ou de lever la
jambe extérieure, ..




Le nceud humain

Type de jeu : Jeu coopératif physique

Nombre de joueurs: 10 et plus

Matériel: Néant

But du jeu : Déméler un nceud fait par le corps des participants eux-mémes.

Les joueurs forment un cercle ou ils sont épaule contre épaule. Tout le monde ferme les
yeux et tend ses bras en avant. Chacun attrape une main pour chacune des siennes. Le

nceud étant fait, les joueurs ouvrent les yeux et doivent essayer de le défaire tous ensemble
sans se lacher les mains.

Variantes: Néant

La bouteille ivre

Type de jeu : Jeu coopératif physique
Nombre de joueurs: 6 a9

Matériel: Néant

But du jeu : Faire voyager une personne toute raide dans un cercle formé par ces
partenaires.

Former un cercle assez concentrique sans étre collé les uns aux autres. Une personne se
place au centre du cercle et doit se raidir. Elle se lance alors tomber en arriére ou un des
partenaire la rattrape pour la renvoyer doucement vers un autre participant.

Une bouteille est tombée a la mer et est ballottée par les remouds de la mer jusqu'a ce
gu'elle s'échoue sur la plage.

Variantes: Néant

Le coureur aveugle

Type de jeu : Jeu coopératif physique

Nombre de joueur: a partir de 8

Matériel: un foulard

But du jeu: arréter ensemble le coureur aveugle qui fonce contre le mur.

Un joueur volontaire (I'exercice n'est pas facile: essayez!) doit courir, les yeux bandés par le
foulard, contre mur formé par ces partenaire qui devront I'arréter en douceur.



variante: méme jeux, mais sans foulard, en fermant les yeux: c'est aussi un jeu tres
intéressant pour tester la maitrise que I'on peut avoir sur son propre corps.

La pieuvre

Type de jeu : Jeu coopératif physique
Nombre de joueurs: 5 ou 6

Matériel: Néant

But du jeu : La pieuvre que forment les 5 ou 6 joueurs doit se déplacer sans probleme, et de
fagon coordonnée.

Quatre ou cing joueurs forment un cercle autour du dernier joueur qui représente la téte de la
pieuvre et doit la diriger dans ses déplacements entre des obstacles. Les autres joueurs sont
les pattes et doivent toucher la téte d'un seul doigt et fermer les yeux. Sans perdre ce
contact physique, ils doivent suivre tous les mouvements de la téte.

La pieuvre doit se déplacer sur la plage, mais celle-ci est encombrée de déchets. Sa téte les
voit bien, mais il faut bien diriger ses longues pattes.

Variantes: Néant

L'autruche

Type de jeu : Jeu coopératif physique
Nombre de joueurs: 12 a 20

Matériel: Parachute

But du jeu : Se retrouver tous a plat ventre et pouvoir discuter sous le parachute en voyant
toutes les tétes.

Les joueurs tiennent le parachute au sol et le leve au-dessus de leur téte ensemble au
signal. Lorsqu'il est au-dessus des tétes un second signal est donné auquel il faut sans
lacher le parachute se coucher a plat ventre en tenant le parachute serré autour de notre
cou. L'air ne peut pas s'échapper sur les c6tés pour qu'on garde une bulle le plus longtemps
possible.

On se retrouve dans le désert ou il fait tres chaud. Pour échapper a cette chaleur, les
autruches tendent leur cou trés fort et pique ensuite leur téte dans le sable, nous allons faire
pareil, mais nous ce sera la téte dans le parachute.

Variantes: jeu du champignon ou plutét que de se coucher, on s'assied sur les bords du
parachute.



Exemples de jeux coopératifs
Les activités suivantes sont ouvertes aux équipesaiines, féminines et mixtes.

e Soccer intérieur : Il n'y a pas de hors-jeu ; le gradient n'est pas confiné a son but ; les murs
sont en jeu ; le contact physique n'est pas permis ; le ballon doit demeurer sous le niveau des
épaules ; le nombre de joueurs dans les équipes est indéterminé mais il doit étre le méme des
deux cétés.

« Volley-ball : Equipes égales en nombre ; le jeu se termine quand le temps est écoulé ; si les
équipes sont mixtes, il est suggéré que des joueurs des deux sexes doivent toucher au ballon
avant qu'il soit renvoyé de l'autre c6té, s'il y a plus d'une touche ; il y a possibilité d'essayer un
nombre illimité de touches.

e Touch Football : Touche d'une main ; I'équipe défensive s'écrie « touch ! » pour indiquer qu'il
y a eu touche ; le jeu s'arréte quand le ballon tombe au sol ; il est interdit de bloquer ; les
passes vers l'avant sont illimitées ; tout le monde peut attraper une passe.

* Hockey-balle : Le nombre de joueurs par équipe dépend des installations et de la volonté des
équipes ; il n'y a pas de hors-jeu ; les murs sont en jeu; les batons doivent demeurer sous le
niveau des hanches, personne ne peut entrer dans la zone du gardien ; il n'y a pas de
plaguages sur les murs ; pas de charge avec le baton ; substitution libre ; les buts ne peuvent
pas étre marqués a partir de la zone défensive.

» Basketball : 1l est suggéré que le jeu soit a trois contre trois pour les équipes féminines et
masculines mais que les équipes mixtes jouent a six de chaque c6té ; reglements du
basketball mixte : les hommes ne peuvent avoir possession du ballon dans la zone restrictive
(sous le panier) - c'est a dire, pas de passes, de contact, de prise de rebonds, de charges au
panier ni de tirs dans la zone restrictive ; substitution libre ; pas d'entre-deux pour la mise au
jeu, il n'y a que la possession et la reprise du ballon ; points : hommes, 2 points ; femmes 4
points si directement dans le panier, 3 points si le ballon frappe I'anneau, 2 points si le ballon
frappe le panneau.

« Balle-molle slowpitch : Le lanceur affronte sa propre équipe, on lance jusqu'a ce que le
frappeur mette la balle en jeu ; dix ou douze joueurs de chaque c6té (nombre égal)
substitution illimitée ; a chaque manche, tous les joueurs de I'équipe ont un tour au baton ; le
jeu arréte quand la balle du dernier frappeur revient au marbre ; si c'est mixte, deux femmes
doivent jouer a I'avant-champ.

« Hockey : Equipes a nombre égal, substitution illimitée ; pas de lancés-frappés ; pas de
plaquages ; sans gardien de but a I'occasion ; pas de mises au jeu - seulement la possession
; pas de hors-jeu, ou hors-jeu a la ligne centrale seulement ; il est suggéré que la rondelle ne
soit pas soulevée (ou qu'une rondelle molle soit utilisée) ; peu d'équipement requis - casques,
jambieres, coquille (pour hommes seulement) ; si on emploie des gardiens de but, ils seront
équipés ; aprés un but, l'autre équipe a la rondelle et attaque.

« Ballon balai : Equipes & nombre égal, substitution illimitée ; pas de hors-jeu, les gardiens ne
peuvent faire de passes au-dela de la ligne centrale ; le plafond et les murs sont en jeu ; aprés
un but, l'autre équipe a le ballon et attaque ; pas de plaguages ; les balais ne doivent pas étre
portés haut (plus haut que le niveau des hanches) ; le port du casque est obligatoire ; la prise
de possession se fait suite aux revirements ; si c'est mixte, il est suggéré qu'il y ait nombre
égal de filles et de gargons pour chaque équipe et qu'un garcon ou une fille soit dans les buts
; Si des chaussures de ballon balai sont permises, il devrait y avoir une ligue avec ces
chaussures et une ligue sans, pour que le jeu soit juste.








