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Bref descriptif  

 
Le jeu. De toute évidence, le jeu favorise de nombreuses interactions entre partenaires. 
Une nouvelle approche de nos jeux traditionnels, Les Burner Games®, permet de vivre 
intensément le mouvement et l’esprit d’équipe. 
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LE JEU 
 
A travers l’atelier « burner-games », l’enjeu de cet atelier était de questionner la coopération au 
sein des jeux collectifs. Souvent rattachées à l’idée selon laquelle les jeux collectifs favorisent 
la collaboration et l’émergence d’interactions positives (Fortes et al., 2009), ces activités 
peuvent aussi s’accompagner d’activités d’exclusion, de domination ou de hiérarchisation entre 
les élèves. Dans ces pratiques, la question de la mixité et des relations entre les filles et les 
garçons est notamment un enjeu sensible (Davisse, 2010). Dans le canton de Vaud au niveau 
secondaire, des activités typiques telles que « attendre sur le banc avant d’être choisies dans 
une équipe », « se sentir inutiles et ’asseoir au milieu du terrain » ou encore « être investies 
dans des postes secondaires telles que gardiennes de but » ont pu être identifiées chez des 
adolescentes (Bréau et al., 2018).  
 
Face à ce type de difficultés posées, des travaux ont notamment souligné l’importance 
« d’organiser » la coopération, via des réflexions menées sur différents « vecteurs » ou 
« catalysateurs » d’interactions (voir par exemple Evin, 2013 ou Saury et al., 2013). Dans cet 
atelier, à travers des exemples de Burner Games, les situations proposées visent à favoriser 
l’émergence « d’histoires collectives d’apprentissages » chez les élèves. Ces situations ont 
notamment répondu à différentes étapes visant à « apprendre à coopérer » :  
 

- (1) Apprendre à se connaître  
- (2) Partager un but commun 
- (3) Évoluer dans une situation d’interdépendance 

 
1. Apprendre à se connaître 

1-2-3 (Burner Games Revolution, page 7) : Par deux, compter alternativement de 1 à 3. 
Augmenter la vitesse jusqu’à ce que l’un des deux commette une erreur. A la place des chiffres, 
il est également possible d’utiliser des prénoms d’élèves.  
 
Variantes :  

• Remplacer le « 2 » par une frappe de main. 
• Remplacer le « 3 » par un claquement des doigts. 
• Combiner les deux premières variantes. 

 
 
Call Ball : Les joueurs sont placés en cercle. Le premier joueur passe un ballon à l’un de ses 
partenaires en criant son prénom. Ce dernier le rattrape et le lance à un camarade suivant en 
l’appelant également. Et ce ainsi de suite jusqu’à ce que tous les joueurs aient reçu le ballon. 
Simultanément les joueurs doivent mémoriser le nom du joueur qui leur passe la balle et celui 
à qui ils la transmettent. Lorsque cette situation fonction, l’enseignant peut introduire un second 
voire un troisième ballon. Si le ballon tombe, le destinataire le ramasse le plus vite et le remet 
en jeu.  
 



2. Partager un but commun 
Estafette Animal Farm (Burner Games Fantasy, page 19) : Des équipes de 4 joueurs se 
placent sur la ligne de fond du terrain de volley-ball. Au milieu il y a beaucoup tout un ensemble 
d’objets. Un cerceau par équipe est posé de l’autre côté de la salle (3 points) , entouré par un 
cercle plus grand (1 point) au-delà d’une ligne de lancer prédéfinie. Au signal, le premier joueur 
de chaque équipe court au milieu, prend un objet, puis court jusqu’à la ligne de lancer et essaie 
de lancer l’objet dans le cerceau, de façon à ce qu’il y reste. S’il réussit, il laisse l’objet dans le 
cerceau ; sinon, il le reprend. Il revient ensuite toucher la main du prochain joueur. L’équipe 
qui réussit à collectionner le plus de points gagne.  
 
Cone Flip Relay (Burner Games Academy, page 28) : A la suite du jeu précédent (Estafette 
Animal Farm), les différentes équipes doivent aller récupérer l’ensemble des objets qui sont 
restés dans les cerceaux. Au signal, un joueur part récupérer les objets, puis revient pour le 
suivant. Une fois arrivé devant les objets, le joueur ne peut les récupérer qu’à une condition : 
lancer un plot afin qu’il retombe en équilibre. Le joueur a trois essais. Il récupére le nombre 
d’objets en fonction de ses réussites (trois réussites = trois objets ; deux réussites = deux 
objets ...). L’équipe qui ramène le plus d’objets à gagner.  
 

3. Vivre une situation d’interdépendance 
Peste du corail (Burner Games Fantasy, page 22) : 4 à 5 joueurs sont les virus de la peste du 
corail et ont un poisson couineur dans la main. Au signal, les virus essaient de contaminer le 
maximum de poissons (les autres joueurs) en 1 minute. Les poissons contaminés sont 
immédiatement transformés en coraux. Ils peuvent prendre les postures les plus absurdes, mais 
doivent rester ainsi, sans bouger, jusqu’à ce qu’ils soient « guéris ». Les autres poissons peuvent 
guérir un corail contaminé en se mettant par deux et en l’entourant de leurs bras. Le corail 
décontaminé redevient poisson et peut tout de suite continuer le jeu. ATTENTION : les « 
poissons médecins » peuvent aussi être contaminés durant le processus de guérison ! Si les virus 
réussissent à transformer tous les poissons en coraux, ils ont gagné la partie. Sinon, les poissons 
remportent la partie. 
 
Balle assise par paire (Burner Games, page 47) : Les joueurs se mettent par deux pour jouer 
à la balle assise. Il n’est pas permis de se déplacer avec le ballon en main. Les deux joueurs 
peuvent se faire des passes entre eux. Un joueur touché doit s’asseoir. Il peut se libérer en 
récupérant un ballon (sans se déplacer) ou en recevant une passe de son partenaire. Lorsque les 
deux joueurs du même groupe sont touchés, ils doivent exécuter une tâche supplémentaire (aller 
viser des cibles ; courir autour du terrain …) pour pouvoir revenir en jeu.  
 
Hockey poissons (Burner Games Fantasy, page 37) : Les joueurs sont répartis en 2 équipes 
qui se placent chacune sur la ligne latérale de leur moitié de terrain. 2 à 3 buts par équipe 
(éléments de caisson tournés sur le côté) sont installés sur les lignes de fond du terrain de 
volleyball. Chaque joueur reçoit un poisson couineur. Les joueurs s’affrontent en 3 contre 3. 
L’objectif du jeu est d’essayer de marquer des buts à travers un des éléments de caisson de 
l’équipe adverse en tapant un petit ballon mou avec le poisson couineur. Il est possible de 
marquer à travers les éléments depuis devant et derrière. Le ballon ne peut être joué qu’avec le 



poisson. Un changement de tous les joueurs est effectué après chaque but et le jeu continue sans 
engagement. 
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PLUS D’INFORMATIONS SUR LES BURNER GAMES  ?  

 
Vidéos, photos, cours et plus d`informations: 
Sur le site internet burner motion: https://burnermotion.ch/de/burner-
games/ 
 
Manuels & matériel: Shop 
Beaucoup de manuels sont déjà traduits en francais. Au shop, vous 

trouvez aussi les ballons spéciaux, les poulets couineurs et d’autres outils pour enseigner le 
sport: www.burnershop.ch 
Location du matériel : à SWISSBIB on peut louer du matériel gratuitement: 
https://www.swissbib.ch/Record/491388667 
 
 












