
Séance 11 : « Jeux coopétitifs » 

 

Les bassins seront aménagés en 3 zones : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Pour cette séance, deux MNS en surveillance sont nécessaires. Il restera pour animer les 

jeux 1 MNS, les deux enseignants et les parents. 

 10 minutes d’activité dans chaque zone 

 

Qu’est-ce qu’un jeu « coopétitif » ?  

 Tous les enfants doivent avoir et conserver les mêmes chances de gagner ou de perdre. 

 La règle peut être modifiée pour rééquilibrer le rapport de force et permettre une 

nouvelle remise en jeu 

 Le défi coopétitif repose sur un système ludique d'avantages / handicaps permettant au 

groupe qui mène au score d'agir sur le rapport de force 

 La modification des règles est un moyen pour l'élève de s'approprier et de manipuler les 

variables de l'action.  

 Il n'y a pas de handicap définitif.  

 L'avantage n'en est un que si l'équipe sait en profiter. 

 

Règles du jeu « coopétitif » 

 Les deux équipes jouent une première fois. 

 L’équipe gagnante décide de tirer au sort une carte « coup d’éclat » ou une carte « coup 

de pouce » 

 Carte coup d’éclat : elle s’adresse à l’équipe gagnante qui s’attribue un 

« handicap » (ex : un joueur en moins…) pour la manche suivante 

 Carte coup de pouce : elle s’adresse à l’équipe perdante qui reçoit un « avantage » 

(ex : un joueur de plus…) 

 On rejoue une manche et on reconduit l’opération jusqu’à une parfaite égalité du résultat 

 

 

 

 

 

 

  

 A 

Chasse aux 

trésors 

B 

Relais 

C 

Jeux libres 



Zone A 

 La chasse aux trésors (avec variables coopétitives) 

 

BUT : Remonter un par un les objets lestés sur le tapis. 

L’équipe gagnante est celle qui a remonté le plus d’objets 

 

 

 

 

 

 

 

 

L’équipe gagnante choisit de tirer au sort une carte « coup d’éclat » ou une carte « coup de 

pouce ». 

La seconde manche se met en place en tenant compte de la variable tirée au sort. 

On reproduit ceci à chaque manche, sans cumuler les variables (un handicap remplace un autre 

handicap, un coup de pouce remplace un autre coup de pouce). 

 
Zone B 

 Le relais (avec variables coopétitives) 

 

BUT : Se déplacer en aller et retour pour se relayer et arriver les 

premiers. 

L’équipe gagnante est celle qui finit le parcours la première. 

 Organisation : 

- bassin en longueur 

- corde ou ligne d’eau tendue en largeur 

- ponceau sur la largeur du bassin 

- 2 équipes de 6 à 9 élèves 

 

Faire un relais : 

- entrer dans l’eau, 

- passer sous la corde ou la ligne d’eau en travers, 

- passer sous le ponceau, 

- toucher la ligne d’eau pour passer le relais. 

Le relayeur fait le même parcours, etc… 

 

L’équipe gagnante choisit de tirer au sort une carte « coup d’éclat » ou une carte « coup de 

pouce ». 

La seconde manche se met en place en tenant compte de la variable tirée au sort. 

On reproduit ceci à chaque manche, sans cumuler les variables (un handicap remplace un autre 

handicap, un coup de pouce remplace un autre coup de pouce). 



Coup de Pouce 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous avez la possibilité de  

prendre 2 objets  

en même temps 

 

Coup de Pouce 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous gagnez un joueur de  

l’équipe adverse 

Coup d’Eclat 

« Chasse aux trésors » 

 

Il est interdit de prendre  

les algues 

Coup d’Eclat 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous ne pouvez prendre  

que les objets  

(préciser une couleur) 

Coup de Pouce 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous avez la possibilité de  

prendre 3 objets  

en même temps 

Coup de Pouce 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous commencez le jeu  

avec deux points en plus 

Coup d’Eclat 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous devez toucher l’échelle  

avant de déposer l’objet  

sur le tapis 

Coup d’Eclat 

« Chasse aux trésors » 

 

Vous perdez un joueur au  

bénéfice de l’autre équipe 



Coup de Pouce 

« Relais » 

 

Vous avez le droit de passer  

sur le ponceau 

 

Coup de Pouce 

« Relais » 

 

Vous gagnez un joueur de  

l’équipe adverse 

Coup d’Eclat 

« Relais » 

 

Vous devez faire une roulade  

autour de la ligne d’eau 

Coup d’Eclat 

« Relais » 

 

Réaliser le relais avec un ballon 

 

 

Coup de Pouce 

« Relais » 

 

La distance à parcourir est  

raccourcie (passage du relais à  

l’endroit où se place l’enseignant) 

 

 Coup d’Eclat 

« Relais» 

 

Vous perdez un joueur au  

bénéfice de l’autre équipe 


