
Rencontre Départementale Jeux d’opposition 

11 mars 2025 - DOJO BOUGAINVILLE (Marseille) 

 

Vous trouverez aux pages suivantes les 3 ateliers à travailler lors du cycle d’apprentis-

sage en amont de la rencontre :  

• La rivière aux crocodiles 

• Sors les ours de la tanière 

• La crêpe 

 

Vous serez potentiellement amenés à gérer un des ces 3 ateliers le jour J de la rencontre 

départementale. Il est donc primordial de maîtriser ces ateliers.  

 

Il est important que les enfants connaissent et respectent les règles d’or pour jouer avec 

tous les enfants :  

1. Je ne me fais pas mal  

2. Je ne fais pas mal  

3. Je ne laisse pas l’autre me faire mal 

4. Je retire mes bijoux 

 

Lors de votre cycle d’apprentissage, vous pouvez attribuer des rôles sociaux en plus de 

celui de joueur aux enfants comme maître du jeu (arbitre) et maître du temps. 

Vous trouverez, en plus de ce document, les ressources complètes en cliquant ici 

 

 

https://usep.org/wp-content/uploads/2019/09/maternelle_-jeuxopposition_rolessociaux_2019.pdf


La Rivière aux Crocodiles 

Objectif : attaquer collectivement et fixer  

l’adversaire au sol 

DISPOSITIF 

Une équipe de 6 à 8 « crocodiles » à 4 

pattes, une équipe de 4 « gazelles » à 4 

pattes, un terrain comprenant une zone 

de rivère à traverser, 1 arbitre, 1 maître 

du temps 

DURÉE DU JEU 

1 minute puis 

changement de 

rôle 

CRITÈRE DE  

RÉUSSITE 

Le nombre de gazelles 

immobilisées 

BUT 

Les gazelles doivent traverser la rivière, 

les crocodiles doivent s’en saisir et les  

immobiliser dans la rivière. 

Toute gazelle immobilisée 3 secondes 

s’assoit sur place 



Sors les ours de la tanière 

Objectif : saisir et transporter seul ou à plusieurs 

DISPOSITIF 

6 attaquants (les chasseurs), 6 défen-

seurs (les ours), une zone de tapis,  

1 arbitre, 1 maître du temps 

 

DURÉE DU JEU 

1 minute puis 

changement de 

rôle 

CRITÈRE DE  

RÉUSSITE 

Les chasseurs ont gagné 

s’ils ont sorti tous les 

ours du tapis à la fin du 

temps prévu. 

BUT 

Les ours sont endormis, les chasseurs doi-

vent les sortir du tapis sans les réveiller. 

 



La crêpe 

Objectif : Contrôler et fixer l’adversaire au sol 

DISPOSITIF 

Par 2 de gabarit équivalent, 1 arbitre, 1 

maître du temps, 1 tapis 

 

DURÉE DU JEU 

30 secondes puis 

changement de 

rôle. 

CRITÈRE DE  

RÉUSSITE 

Se retourner sur le 

ventre 

 

BUT 

La crêpe est sur le dos, l’adversaire  

l’empêche de se retourner. 

 


