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1) ANALYSE DE L'ACTIVITE

1) Essence de l'activité
Les jeux d’opposition sont des activités de camfation duelle dans lesquelles chaque adversaire
a lintention de vaincre, de s'imposer physiguetngans un combat organisé, en respectant des
regles et des conventions relatives a la sécimdas faire mal).

2) Les enjeux:
» La pratique des activités de combat va permetfentant :
 de développer ses capacités psychomotrices ;
» d’élaborer des stratégies adaptées a la motdeil@adversaire ;
» d’accepter les contacts corporels ;
» de s’habituer a soutenir un effort corporel ;
* de respecter I'adversaire et les regles liéeacivité.

» Les ressources mobilisées sont :
 d’ordre psychologique :
- volonté de vaincre, contr&esque, stress, émotion, acceptation de 'agreystelations.
 d’ordre physiologique :
- vitesse, force, systéme anaérobie lactique.
 d’ordre informationnel :
- vitesse d'organisation perceptive et de dénisiapacité d’anticipation, équilibre,
coordination globale.

3) Orientation pédagogigue retenue
» en Maternelle

» Priorité est donnée aux jeux d@eopération pour aller progressivement vers les jeux
d’opposition.
» L'autre est d’abord considéré commepartenaire avant de devenir uadversaire.
» L’opposition est d’abord médiée par un objet geiinpet d’entrer dans I'opposition sans
contact corporel direct.
* On veut amener I'éleve a utiliser les actionanélétaires telles que : tirer, pousser,
saisir, retourner...

» au Cycle des Apprentissages Fondamentaux
» Si l'activité a déja été abordée en Maternelle,eatrera plus rapidement dans les jeux
d’opposition.

» au Cycle des Approfondissements
» Si l'activité n’a jamais été abordée auparavdngési souhaitable de reprendre d’abord la
progression proposée au Cycle des Apprentissagetamentaux.
« |l s’agit de créer des situations d’oppositioraariesure des éleves, qui méritent pour étre
résolues un effort de réflexion : passage de mgmIspontanées a des réponses motrices
plus élaborées (combinaisons).

* Mise en place de situations qui intégrent progvessent les reglements des activités
codifiées.

Aux Cycles des Apprentissages Fondamentaux et depgxofondissements, un module

d’apprentissage doit pouvoir aboutir a une renconte.
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1) JEUX D’OPPOSITION ET COMPETENCES VISEES

1)

COMPETENCES VISEES

Etre capable de ...

EXTRAIT DES PROGRAMMES DE L'ECOLE PRIMAIRE
EN EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE
B.O N°3 du 19 juin 2008 Hors série

Maternelle

Coopérer et s’opposer individuellement ou collectement

Coopérer ou s’opposer individuellement a un ou degartenaire(s) ou adversaire(s) dans un je
de lutte

- accepter le contact avec l'autre

- entrer dans I'espace de l'autre

- respecter les regles d'or (ne pas faire mal, ...)

- utiliser des éléments simples d’attaque et derds : saisir, tirer, pousser, immobiliser,
déplacer, saisir, retourner, esquiver, déséquilibre

Cycle des
Apprentissages

Fondamentauxce - cey)

Coopérer et s’opposer individuellement et collectement

Dans une situation de jeu duel au sol (le plus soemt avec statut défini), choisir le geste et
tactique adaptés (tirer, pousser, retourner, immobiser) pour maitriser son adversaire tout er
respectant son intégrité physique

- accepter le contact avec l'autre

- entrer dans 'espace de I'adversaire pour lemsait

- respecter les regles d’or (ne pas faire mal, ...)

- utiliser des éléments simples d’attaque et derds&f : immobiliser, déséquilibrer, esquiy
retourner, supprimer des appuis, ...

=

QD

er,

Cycle des
Approfondissements
(CE2 - CM1 - CM2)

Coopérer ou s’opposer individuellement et collectement

Dans une situation de jeu duel au sol, choisir leegte et la tactique adaptés (tirer, pousse
retourner, immobiliser) pour maitriser son adversare tout en respectant son intégrité physique

- diversifier et adapter ses actions en fonctianréactions de I'adversaire

- entrer dans I'espace de 'adversaire pour lensait

- maitriser des éléments simples d’attaque et timdé : immobiliser, déséquilibrer,
esquiver, retourner, supprimer des appuis, se éégag

- savoir agir avec le minimum d’effort et le maximul’efficacité

Remarques : La liste des repéres de progrés n'est pas exkausti ne correspond pas a un ordre

hiérarchique.
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2)

LES JEUX D’OPPOSITION DANS LE SOCLE

COMMUN

Priorités | Compétences en jeux d’opposition Compétences du gscommun Piliers du socle
Développer ses ressources :
perceptions, vitesse de réaction,
1 vivacité, coordination, anticipation, .. Avoir une bonne maitrise de son corns
Coordonner ses actions pour coopérer, Ps-
s'opposer a un ou des adversaires et
gagner un affrontement.
Développer sa volonté, sa confiance|ddévelopper sa persévérance.
> S0i, sa persévérance, sa combativité| Motivation, confiance en soi, désir de 7
Oser s’engager dans lI'espace proche daussir et de progresser. autonomie et
l'autre. Se prendre en charge personnellement. ~ ..
initiative
Connaitre ses propres points forts| et
faiblesses.
Mettre a I'essai plusieurs pistes de
Se connaitre, avec ses atouts et |ssdution.
3 faiblesses, pour optimiser ses actions.Prendre des décisions, s’engager| et
Développer des stratégies. prendre des risques en conséquence.
Etre conscient de la nécessité |de
s’impliquer, de rechercher des occasions
d’apprendre
Connaitre, comprendre et respecter [des
regles de sécurité. . s R
A . Etre éduqué a la sécurité, en respectef les
Etre arbitre : faire respecter les reglesrzél les 6
4 dautres. annéTtre les régles de la vie collective competences
Installer, ranger le matériel. . 9 : Lo " sociales et
. Communiquer et travailler en équipe. L
Respecter des regles de civiques
fonctionnement (ordre de passage,
changements de réles).
Aider, encourager ses camarades, éBe : . .
solidaire evelopper, par une pratique raisonnge, 5
5 ' — Ie[s valeurs humanistes et universelleg du culture
Etre modeste dans ses victoires,| € .
. sport. humaniste
courageux face aux échecs.
S Connaitre I'organisation et le
Savoir s'échauffer. . ; )
. fonctionnement du corps humain et ses 3
Savoir doser son effort. e
. . ossibilités. culture
Sentir, comprendre et utiliser de " . o L
6 fincipes de phvsique pour provogue obiliser ses connaissances en situationscientifique et
P pes de physique p P d gir sur son corps par la pratique technologique
des déséquilibres, des retournemen(f S . :
activités physiques et sportives.
Veiller au risque d’accidents.
Connaitre un vocabulaire spécifique| et
I'utiliser, notamment comme arbitre qu 1
observateur. Connaitre un vocabulaire juste et précis. . .
7 N ) , , . . maitrise de la
Aprés  l'observation, transmettreS’exprimer a |'oral.
. e , e . langue
intelligiblement un résultat chiffré ou
observé a un camarade, une équipe.
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1) PROGRESSION POSSIBLE : On privilégiera le

travail au sol.

MATERNELLE ET CYCLE DES APPRENTISSAGES

FONDAMENTAUX (AF)

Coopérer collectivement avec objet médiateur

I ne faut pas aborder

Coopérer collectivement sans objet médiateur

rapidement les situations duelles.

trop

[

(cf. VI «Jeux de coopération e
. d’opposition
S’opposer collectivement PP )
S’opposer individuellement avec objet médiateur
S’opposer individuellement sans objet médiateur
Le plaqué (cycle des AF)
Etre capable de maintenir les deux omoplates depsoienaire en
contact avec le tapis pendant 3”. Il est possible daborder le

Le retournement (cycle des AF)partenaire en position quadrupédiqu

Etre capable de retourner son partenaire sur leedostilisant les

principes de déséquilibre.

sfetournement avant le plagué.

D

L'immobilisation (cycle des AF)

Etre capable de contrbler son partenaire dos @rieats le tapis en limitant ses possibilités de vament

pendant 5”a 10"

Rencontre (cycle des AF)

CYCLE DES APPROFONDISSEMENTS

Vers le plaqué
Etre capable de maintenir les deux omoplates depsorenaire e
contact avec le tapis pendant 3”.

Le plagué + approche de I'immobilisation
Etre capable d'utiliser la force du partenaire iainge le poids de sd
propre corps.

L'immobilisation
Etre capable de contrbler son partenaire dos érieats le tapis ¢
limitant ses possibilités de mouvement pendan&120”.

n
I est possible daborder

L'immobilisation + approche du retournement
Etre capable d’associer un retournement a une inigation

retournement avant le plaqué.

Le retournement (partenaire en position quadrupédique)

Etre capable de retourner son partenaire sur leedostilisant les

principes de déséquilibre.

D

Le retournement (partenaire entre les jambes)
Etre capable de retourner son partenaire en sugptirses point

[

d’appui.

le

Les sorties d'immobilisation
Etre capable de sortir d’'une immobilisation en sirpant les points d

e contrdle du partenaire.

Amener son partenaire au solapproche de la chute avant)
A debout, B (a les deux genoux au sol), A aménarBesdos.

Rencontre
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V) LA SEANCE :
1) Recommandations incontournables

e Faire acquérir et respecter les régles d’or :

- je ne fais pas mal a l'autre
- je ne me laisse pas faire mal
- je retire tout bijou, j'ai les ongles courts, j@anpas le droit de griffer, mordre....

2) Recommandations générales

e Partir du jeu deoopérationet aller vers I'opposition.

e L’'autre est d’abord considéré commepartenaire avant de devenir uadversaire.
e La résistance est d’abopassive avant de devenactive.
e L’opposition est d’abord « médiée » par un objetlard, balle...).
e Laisser a I'enfant le temps :
- de comprendre le jeu
- d'observer et de repérer les comportementstadapla situation de base proposée
e Relancer en donnant des consignes plus précisg®ur permettre a I'enfant de s’approprier la
ou les situations (phase de structuration).
e Réinvestir et réutiliser les acquisitionset les solutions découvertes, dans des situations
similaires.
e Rendre I'enfant autonome et responsabl@rbitrage, rangement du matériel).
e Ne pas hésiter a faire changer de partenaire afid’étre confronté a des réactions différentes.
e Ne pas hésiter a faire refaire un méme jeu a un &ni¢ moment de I'unité d’apprentissage.

3) Plan de séance pour les trois cycles

a) Prise en main

- Présentation du contenu de séance avec rappelqlé a été vécu précédemment.
b) Echauffement
- Geénéralisé (activation cardio-pulmonaire).
- Spécifique en tenant compte des objectifs visés dim séance (mobilisation des articulations
sollicitées, travail en vagues puis jeu colRecti
c) Partie principale
- Jeux de coopération (Maternelle et cycle des A F).
- Jeux d’opposition par I'intermédiaire d’'un objetigjeux d’opposition directe.
- Jeux d’opposition permettant d’atteindre I'objéutsé (probleme a résoudre).
— Au besoin apport technique (cycles des A F etecgiels Approfondissements).
d) Retour au calme
- Etirements passifs (voir annexe 3) ou exercicagsigiration....
e) Bilan de séancdpeut se faire en classe)
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Exemples de séancgoir tableaux ci-aprés)
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V) DES EXERCICES D’PECHAUFFEMENT

L’enseignant doit veiller & ne prendre dans cettéiste que les exercices adaptés au
profil et au vécu des éleves.

Courses en déplacements variés (en avant, eneamieipas chassés, avec ¥ tour, a cloche-pied, en
sautillés divers).
Course : les partenaires sont a plat ventre, esphcB80 cm, mettre un pied dans chaque espace.
Un éleve sur deux a les jambes écartées, le sudshr@n position de saut de mouton, passer entre
les jambes du premier et sauter au-dessus du suivan
Sauts pieds joints en avant, en arriere, a dr@ditguche.
Sauts pieds joints de part et d’autre d’'un partengili est couché sur le ventre ou sur le dos.
Mobilisation articulaire : poignets, chevilles, tesres cervicales, dorsales...
Les pontés : ponter en passant de I'épaule drdiépaule gauche.
Divers déplacements en position quadrupédique\@ntaen arriere, latéralement, dos face au tapis
= l'araignée).
Par 2, face a face, déplacements en pas chassg&sgoaire mains ou en tenant les manches.
Déplacements en « zigzag » a plusieurs, en coarseale ou en pas chassés./.\./.\.ﬁ
Roulades diverses.
Sur le ventre, les rampés alternatifs ou simultanés
La chenille : ramper en groupant puis extension.
Le rameur en avant et en arriére.
La « langouste » : ramper sur le dos en se toualtarhativement vers la droite puis vers la gauche
comme pour repousser un éventuel adversaire.
Sauts de lapin.
La puce : en position quadrupédique, se déplaasrliarant en décollant les 4 membres en méme
temps.
Dessus/dessous : A en position quadrupédique, &@asdessus et repasse sous A qui fait le pont.
Variante : repasser sous le partenaire en éame slos.
Variante : le tronc et le boa.
Répondre au signal (plat ventre, plat dos, assisout,...).
Le pénitent : marcher & genoux, mais les deux gemeusont jamais en contact avec le sol en
méme temps.
En position quadrupédique, ramener un pied apaesré entre les bras.
Courses par couples : A et B en position quadrap&diB tient A par les chevilles, atteindre
: I'arrivée le plus rapidement possible (coordimrat

Par deux, assis dos a dos, au signal A doit ateiledligne d’arrivée avant d’avoir été touché ou
attrapé par B (L'enseignant est face a A pour dotmeignal de départ réaction a un signal
visuel ou auditif).
Variante possible : A est assis, B est a 1 nddwant a plat ventre.

Diverses courses de relais : A va chercher une loglil va apporter a un partenaire qui a son tour
ira la reposer..
Course avec un ballon 2 ou plusieurs équipmsse déplacant a 4 pattes, il faut pousser le

: % ballon avec la téte et 'amener a un paiterstué a quelgues metres.

Une équipe debout, jambes écartées, les uns @lkéswutres, le dernier de la file passe entre les
jambes de ses camarades. Arrivé devant, il se s&velace jambes écartées et touche la main du
dernier qui a son tour passe entre les jambessleasgarades. La premiére équipe ayant terminé a
gagne.

Echauffement avec ballons de baudruche (voir annex®.
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VI) JEUX DE COOPERATION ET D’'OPPOSITION

Les jeux sont présentés dans un ordre aléatoire, nsaune proposition de niveau est
suggeéree. Le choix est a faire en fonction de I'adgtif recherché.

A PROPOSER DE PREFERENCE EN

SITUATIONS

Maternelle |Cyc|e des AR

Cycle des A

Numéros (n°...) + Jeux

Actions

Formes
de
travail

PS | MS

GS

CP

CE1l

CE2

CM1

CMZ

avec un

objet m

édiateur

. La traversée d’un territoire

- protéger un objet
- saisir
- coopérer

collective

. Rejoindre sa maison

- protéger un objet
- saisir
- coopérer

collective

. Le ballon tiraillé

- saisir

- tirer

- protéger un objet
- résister

duelle

. La prise du trésor

- saisir

- tirer

- protéger un objet
- résister

duelle

. Le touche genou

- esquiver
- toucher
- saisir

duelle

. Les pinces a linge

- esquiver
- saisir
- protéger un objet

duelle

. La queue du diable (a)

- saisir

- protéger
- coopérer
- esquiver

collective

. La queue du diable (b)

- saisir
- protéger
- esquiver

duelle

. La queue du diable (c)

- saisir
- esquiver

duelle

10.

Rugby au sol

- coopérer

- saisir,

- tirer, pousser
- contréler

collective

sans objet médiateur

11.

Les ours et les chasseurs

- tirer

- pousser
- porter

- résister

collective

12.

Bloquer les fourmis

- saisir
- se dégager

collective

13.

Les déménageurs

- soulever
- déplacer
- coopérer

collective

14.

Le barrage forcé

- saisir

- contréler
- coopérer
- résister

collective

15.

Le loup et I'agneau

- anticiper
- coopérer
- se protéger

collective

Conseillers Pédagogiques EPS du Haut-Rhin
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(Situations sans objet médiateur, suite...)

SITUATIONS

A PROPOSER DE PREFERENCE EN

Maternelle |Cyc|e des AR

Cycle des A

Numéros (n°...) + Jeux

Actions

Formes
de
travail

PS

MS

GS

CP

CEl

CE2

CM1

CMZ

16.

Faire sortir un occupant de
sa maison

- tirer

- pousser

- faire rouler
- porter

- résister

duelle

17.

Le chasseur et les lapins (4

- esquiver
- se déplacer

collective

18.

Le chasseur et les lapins (b

- esquiver

- se déplacer
- saisir

- renverser

collective

19.

Le nain et le géant (a)

- se déplacer
- tirer

- pousser

- résister

duelle

20.

Le nain et le géant (b)

- saisir

- retenir

- se dégager

- déséquilibrer

duelle

21.

La limace et la salade

- retenir
- tirer
- se dégager

duelle

22.

La tortue

- renverser
- pousser

- tirer

- résister

duelle

23.

Le sumo

- saisir

- tirer

- pousser

- déséquilibrer
- soulever

duelle

24.

Le touche cheveux

- esquiver
- anticiper
- se protéger

duelle

25.

Le solitaire

- tirer
- (re)pousser
- esquiver

duelle

26.

La crépe

- saisir et controler
- se dégager

duelle

27.

Le fuyard

- saisir et controler
- se dégager
- immobiliser

duelle

28.

La ronde folle 1

- saisir

- tirer

- pousser

- déséquilibrer

collective
ou duelle

29.

La ronde folle 2

- saisir

- tirer

- pousser

- déséquilibrer

collective

30.

Ramener les prisonniers

- saisir

- tirer

- résister

- coopérer
- pousser

- soulever

collective

Conseillers Pédagogiques EPS du Haut-Rhin
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(Situations sans objet médiateur, fin)

SITUATIONS A PROPOSER DE PREFERENCE EN
Maternelle |Cyc|e des AR Cycle des A
Formes
Numéros (n°...) + Jeux Actions de PS| MS| GS | CP | CE1l| CE2] CM1 CMZ
travail
31. Le combat de coq - déséquilibrer
- pousser duelle + + +
- esquiver
32. Le gardien - pousser
- tirer duelle + + +
- résister
33. Le contrbleur (a) - f:ontrol_e_r duelle N . N
- immobiliser
34. Le contr6leur (b) - f:ontrol_e.r duelle N . N
- immobiliser
35. Le touche chevilles - esquiver duelle + + + + +
- saisir
36. David et Goliath (a) - saisir duelle + + +
- déséquilibrer
37. David et Goliath (b) - saisir
- tirer, pousser duelle + + +
- retourner
38. Le manchot - esquiver duelle + + +
- toucher
39. Le passage de la riviére - saisir
- tirer duelle + + +
- résister
40. La lutte anglaise - saisir
- tirer, pousser duelle + + +
- résister
41. Le marche pied (a) - toucher
- esquiver duelle + + +
- changer d’appui
42. Le marche pied (b) - toucher
- esquiver duelle + +
- changer d’appui
43. Le miroir - des_e_qumbrer duelle + + +
- anticiper

1. Latraversée d’un territoire — lapins et renards:

Des lapins avec une queue chacun doivent atteledreterrier sans se faire prendre la queue. Pour
cela, ils doivent traverser une zone centrale duosent des renards (sans queue). Les renardsrdoi

attraper le plus de queues possibles.
Le lapin qui s’est fait prendre la queue repaadosition de départ et attend la fin du jeu.

Les lapins et les renards sont a 4 pattes.
Variante 1 :
Variante 2 :

Possibilité de mettre une réseevéoulards pour les lapins.
Le jeu peut se faire debout og@u

Rejoindre sa maison — chats et souris

Les souris (2/3 de I'effectif) sont réparties ddnmaisons constituées chacune de 2 tapis et siauée
4 coins de I'espace délimité.
Les chats (1/3 de I'effectif) essaient d’attralesrfoulards placés dans le dos des souris au mtame

Conseillers Pédagogiques EPS du Haut-Rhin

elles cherchent a changer de maison.
Les souris ont le droit d’aller chercher un fodldans une réserve quand elles n’en ont plus.

Variante 1 : Lorsqu’une souris s’est fait prenid foulard, elle devient chat et le chat
devient souris.
Variante 2 : Ce jeu est possible en positiordguyaédique ou debout.

Lesd@mpposition de la maternelle au CM2 13



3. Le ballon tiraillé :
Au sol, B a 4 pattes cherche a conserver lmalans ses bras, A essaie de le lui

AL

4. Laprise du trésor:
B (défenseur)_en position assigent un ballon dans ses bras. A a genoux a cégaie de s’en
emparer.

5. Le touche genou
Par 2 face a face, dans un espace délimité. rfdétir) a un foulard accroché au dessus de l'un de
ses genoux, A doit essayer de le toucher.
Variante : A et B ont un foulard au dessus d’enay, d'une seule main (I'autre est dans le
dos) il faut essayer de toucher le foulard deastversaire.

6. Les pinces a linge
Les enfants sont par 2. Un nombre équivalent deegi a linge sont accrochées a leurs vétements (aux
manches, a la taille, aux jambes, devant, derriére)
Enlever le plus vite possible les pinces a lingsale partenaire.
Variantes : - 1 seul enfant a des pinces a linge
- chacun a une seule pince a linge (I'enlevgilus vite possible)
Peut se pratiquer debout et au sol. Au sdrdit de se mettre sur le dos.

7. Laqueue du diable (a)
Version collective: La classe est divisée en deux ou en gquatre égulpeux équipes s’opposent
(foulards de couleurs différentes pour chaquepEuChaque enfant accroche un foulard a l'arridee
pantalon.
Les éléves de I'équipe A doivent attraper lesdoid de I'équipe B et vice versa.
Tout éléve se faisant attraper son foulard dtet alasseoir en dehors de la zone délimitée.

8. La queue du diable (b}

Version collective: Les 6 diables, qui ont un foulard dans le destresuvent au
milieu d’'un cercle de taille variable ou dansurone bien délimitée (tapis) et ne
doivent pas en sortir.

Les autres enfants (nombre variable) évoluetdwsiude ces diables et cherchent a
leur prendre le foulard.

Le joueur qui a arraché la queue d’'un diable el@viliable & sa place.

Variante 1 : Un seul diable se trouve dans feeziglimitée.

Variante 2 . Les joueurs a I'extérieur de laeoamplacent le diable s’ils se font
toucher par celui-ci.

Extrait dulivre : jeux fraditionnels et eux sportits,
J-C MARCHAL - Ed Vigot

9. La queue du diable (c)

Version duelle :1 contre 1. L’'espace est délimité. Il s’agit d'agter le foulard de
son adversaire sans se faire prendre le sienoukarfl se trouve dans le dos (il
dépasse environ de 20 cm du pantalon).

Peut se pratiquer au sol (position quadrupédliqualebout.

Variante 1 : Peut se pratiquer au sol (pasitjoadrupédique) ou debout.

Variante 2 : Idem mais en distinguant les ralestaquant et de défenseur, un seul
éléeve a un foulard et le défend.

Variante 3: Chaque enfant a 3 ou 4 foulardscat@s au pantalon. Il s'agit de
prendre le plus de foulards possible en un tempa@@30).

10. Rugby au sot
Deux équipes sont a genou face a face (espacuitd@lill s’agit d’aller déposer un ballon derridee

ligne d’en but adverse. Il est interdit de se reetiebout (on considére qu’un enfant est toujoursch
a partir du moment ou il a un genou en contact #eol (passes vers I'avant autorisées).
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11. Les ours et les chasseurs
2 equipes ours et chasseurs se distinguent palodsards.
Les ours sont assis ou a 4 pattes dans un espanédldls n'ont pas le droit de résister.
Les chasseurs doivent sortir les ours le pluspossible de l'aire.
Inverser les réles.
Variante : Les ours résistent aux attaques dessehes.

12. Bloguer les fourmis:
Dans un espace de 4m sur 4m environ, 1 groupeulmis se déplace a 4 pattes.
2 groupes de chasseurs doivent aller les blogimeitét leur déplacement).
Compter le nombre de fourmis bloquées dans undetapné.

13. Les déménageurs

3 equipes de 4. Les autres éleves sont des meubles.

Chaque équipe devra ramener le plus de meublsibfeEssdans son camp.

Les meubles se laissent faire.

Il y a possibilité de varier le nombre d’équip@ssaque le nombre d’éléves par
équipe.

14. Le barrage forcé:
2 equipes en nombre égal au sol face a face. lpéghi doit atteindre une zone, I'équipe B l'en
empéche.
A la fin du temps, on compte le nombre d’éleve$@giipe A n'ayant pas réussi a atteindre la zone.
Variante : Limiter la zone d’intervention des elé$eurs.

15. Le loup et 'agneau
Un loup (un éleve) a devant lui un troupeau (uleedféleves). L’agneau que le loup doit attrapsrie
dernier de la file, les autres doivent le protéges’interposant devant le loup sans se désunir.
Jeu intense : changer souvent de loup.

16. Faire sortir un occupant de sa maison
Une Y classe (éléeves A) et ¥z classe (éleves Buaigon par éleve B (1 tapis).
A a genou doit faire sortir B de sa maison (unsigB étant sur le ventre ou sur le dos ou a tepat
Variante : Lorsqu’un enfant a été sorti de sasomaja son tour il va essayer de déloger
guelqu’un pour lui prendre sa maison (par consggles A peuvent devenir
B et les B devenir A au cours du jeu).

17. Le chasseur et les lapins (a)
L’espace est délimité.
Le chasseur a 4 pattes doit toucher les lapinsaqntidebout. Le lapin touché va aider le chasseur.
Variante : Tous les enfants sont au sol, le lamirché devient chasseur.

18. Le chasseur et les lapins (b)
Le chasseur a 4 pattes doit attraper les lapinssgoi en position debout et les amener au sol. Le
lapin amené au sol va aider le chasseur.

19. Le nain et le géant (a)
B en position quadrupédique, A debout face aAudoit passer derriére lui sans le tenir. B essaie
rester en face de A.
Variante : A est autorisé a tenir B.

20. Le nain et le géant (b)
Par 2, B est en position quadrupédique, A estutetoface de lui.
A doit empécher B de se relever.
Variantes : Il est possible de varier les posgide départ.
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21. La limace et la salade

Le joueur B (la limace) se couche sur le v joueur A 'immobilise.

Au signal, B essaie de toucher la « saladealie( ou foulard) qui se trouve
placée devant lui (& 2m50 / 2m environ). Intdrdn de tenir les chevilles.
Variante : Idem avec B en position quadrupéeliq

22. Latortue:
Le joueur B (la tortue) est a 4 pattes, immobike jaueur A est a coté de lui.
Au signal, A essaie de mettre B sur le dos (B ésslayer de rester a 4 pattes).
Variante : La tortue est a plat ventre.

23. Le sumo:
Départ debout, faire sortir le plus de fois possitadversaire de la zone délimitée :
Position de départ « épaule contre épaule » etswthins le dos.
Variante 1 : Position de départ « chacun saisialesit-bras de son adversaire ».
Variante 2 :  Possibilité de faire toucher le sol'ddversaire avec une autre
partie du corps que les pieds (a partiCéi2).
ATTENTION : Coups et percussions sont interdits.

24. Le touche cheveux
A sur le dos peut s’aider des avant-bras et debga pour se déplacer. B debout entre les jambAs de
doit lui toucher les cheveux en le contourn@nten empéche en utilisant également les jambes.
Variante : B peut tenir les genoux de A.

25. Le solitaire:
A alintérieur d'un cerceau ou tapis, empéchd’yBentrer.
Au départ (debout), A et B se saisissent parvastabras ou par les épaules.
Ce jeu peut se faire au sol ou debout.

26. La crépe:
B est couché sur le dos au centre d’un tapis.tA genoux a cbté de lui et le maintient dos au sol

B doit essayer de se mettre a plat ventre, Adi®mpéche en le maintenant immobilisé.

27. Le fuyard:
B couché sur le ventre au centre d’un tapis dogagtir. A a genoux a c6té de lui I'en empéche.

Variante : B est sur le dos, A 'empéche de sertile gardant immobilisgur le dos.

28. La ronde folle 1:

Plusieurs enfants se tiennent par les bras sadacher autour d’'un cerceau plat ou
d’'un tapis. Il s’agit de faire poser un pied wu genou a ses camarades dans cette
zone (possible a 2, 3, ou plustirer - pousser).

29. La ronde folle 2:

#5 =  Plusieurs enfants (5 a 6) se tiennent par les dwasten formant un cercle. Il s’agit de
faire tomber ses voisins a l'aide des jambes epats. Dés qu’un enfant prend appui
au sol avec une autre partie du corps que ses, flistissied et attend la fin du jeu.

30. Ramener les prisonniers
2 équipes, I'une au sol (B), l'autre debout (B¥quipe A doit ramener I'équipe B dans son camp e
un minimum de temps (possibilité de se lier). Bgseuvent résister mais sans se relever.
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31. Le combat de coq
' Accroupis face a face, pousser l'autre pour le gidiibrer, mains contre mains (les
mains sont ouvertes).

A doit faire sortir B de I'aire de jeu (ex tdpis).
Variantes : Changer la position de départ (Beswentre ou sur le dos ou a 4
pattes).

33. Le contréleur (a):
B sur le dos, A doit le garder dans cette posisiams le tenir (utilisation du poids du corps). Bags de
se mettre sur le ventre.

34. Le contréleur (b):
Idem (33) avec possibilité de tenir le partenaomme chacun le souhaite.

35. Le touche chevilles
A et B a 4 pattes, essayer de toucher ou d’attnape cheville du partenaire en évitant de se faire
toucher les siennes.
Variante : Définir des réles différents en digtiant I'attaquant du défenseur.

36. David et Goliath(a) :
a A a genoux, B debout. A doit amener B au sol.

S

"

P

37. David et Goliath(b) :
A debout, B a genoux. A doit amener B sur le dae(diction de pousser en arriere).

Vs
«

38. Le manchot:
Debout par 2, face a face. Il s’agit d’essayeradeher une épaule du partenaire (une main darsshe d
sans se faire toucher les siennes.

39. Le passage de la riviere
A et B se tiennent simultanément I'avant-bras tdfau niveau du poignet) et se mettent de part et
d’autre d’'une ligne (la riviere). Il s’agit dedirl'autre de facon a I'amener dans son camp.

40. La lutte anglaise:
Debout par 2, passer dans le dos du partendeeceinturer.

41. Le marche pied (a)
A et B debout, toucher les pieds du partenaires sanfaire toucher les siens (imaginer des pieds
bralants afin d’éviter de les écraser).

42. Le marche pied (b).
Variante : B doit toucher le dessus du pied déofsajue A doit toucher le talon de B.

43. Le miroir :
Par 2 face a face, mains ouvertes a hauteur dépasans contact, les pieds sont écartés (largeur
d’épaules)Les pieds ne doivent pas bouger. A doit faire déplan pied a B et vice-versa uniquement
par petites tapes contre les mains de I'adversaire.
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VIl) PROPOSITIONS DE RENCONTRES :
1) Rencontre de jeux d’opposition au cycle des A F

» PRINCIPES:

. La rencontre durera environ 2 heures et chagaeeéparticipera a 3 situations d’opposition
différentes.

. Des éléves de CM, spécialement préparés, asatifentbitrage et le secrétariat.

. Il est impératif d'avoir vécu une unité d’ apptissage.

> FONCTIONNEMENT :
2 classes se rencontrent : claAset classé.

. Chaque classe constituera des équipes de nikeedwa 3 joueurs (équipe 1 = les plus forts...ag8ip
ou 9 = les plus faibles). Chaque éléve devra comnkd lettre attribuée a sa classe, son numéro
d’équipe et son numéro de joueur : les annonceditfésents combats seront ainsi plus évidentes.

. On attribue des points de couleur : vert si riéeigsu match gagné, rouge si échec ou match perdu,
orange en cas d’égalité.

. Chaque équipe jouera le méme jeu en méme temesaiite: Pour le jeu n°1, 8 ou 9 terrains sont
matérialisés et toutes les équipes jouent ce jeawmant I'ordre défini sur la feuille d’arbitrage.

. Les jeux se dérouleront sur des aires de 2 méaedté ou de 3metres sur deux.

. Un échauffement sera proposé avant le débw dencontre.

Remarques pour répartir les éleves dans les diverses éguij faut tenir compte a la fois de leur
morphologie, de leur vivacité et de leur sens dmlabativité.

> SITUATIONS D'OPPOSITION RETENUES :

¢ JEU 1: La queue du diable

Durée : 1 minute

But : Les joueurs sont debout avec un foulardadéant de 20 cm de l'arriere du pantalon. Au
signal de départ, chaque joueur essaie de s'emphrdoulard de son adversaire. Le joueur
qui a gagneé est celui qui a attrapé le plus ddafds en 1 minute.
L'arbitre remet le foulard en place a chaque fois.
Point vert: pour le joueur qui a attrapé le plus de foulards
Point rouge: pour le joueur qui a attrapé le moins de foulard
Point orange en cas d'égalité.

¢ JEU 2 : Le ballon tiraillé
Durée : 2 fois 30 secondes
But : Le joueur B est a 4 pattes, recroqueviti@enant un ballon entre ses bras et ses jambes. Au
signal, le joueur A (le voleur), a genoux a cotédeente de s’emparer du ballon.
Au bout des 30 secondes, on inverse les réles.
Point vert: pour le voleur s'il réussit a s’emparer du bailo
Point rouge: pour le voleur s’il ne parvient pas a prendreballon.

¢ JEU 3 : Le combat corps a corps au sol
Durée : 30 secondes
Départ assis, dos a dos.
But : Faire toucher les deux omoplates de I'ashiee au sol pendant 3 secondes.
(I'arbitre comptera en disant « et 1, et 2, ) 3
Le combat peut donc étre terminé avant la fin ssecondes
Point vert: pour le joueur qui a immobilisé son adversaire.
Point rouge: pour le joueur qui a été immobilisé.
Point orange Si aucun des 2 joueurs n'a réussi a immobilsam adversaire.
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» ORGANISATION LE JOUR DE LA RENCONTRE

¢ Répartition des éléves et des arbitres
- Les éleves sont placés aux aires de jeux corregpordleur numéro d’équipe (ex : on retrouvera
sur l'aire 1 les équipes n° 1, on retrouvera saird’ 7 les équipes n° 7) ;
- Les arbitres sont répartis sur les différentessaile jeu.
¢ Arbitrage :
- Les éleves d'une classe de CM arbitrent (fethd la main quand les équipes sont prétes).
- ll'y a 3 éleves de CM par surface de combatdtecarbitre, le deuxieme et le troisieme assueent
secrétariat et la gestion des enfants qui atteretepbsition assise).
Voir modele de fiche d’arbitrage.
- Le début et I'arrét de chaque exercice seraélgnar un adulte a I'ensemble des éléves.
- Prévoir au moins 1 parent par classe.
¢ Résultats:
- Les résultats seront donnés pour chaque clasérade la rencontre. La classe ayant rempa@teé |
plus de points verts aura gagné. En cas d'éghdgédeux équipes seront déclarées vainqueurs.
¢ Sécurité:
- Tout objet pouvant blesser I'un ou l'autre enfast mterdit (boucle d’oreille, bague, montre,
bracelet, chainette....).
- Tout comportement d’anti-jeu et tout acte jugé @aagx sera interdit et sanctionné (ex : prise de la
téte de I'adversaire & deux mains, tenue des ddigtge de cheveux....).
¢ Matériel a prévoir :
- Une trousse de secours est a prévoir pour laordre
- Les éléves devront avoir de quoi boire (de I'egpossible).
- Chaque éleve portera autour du cou un carton caénaléant la (cf. annexe 1).
- Les fiches d’arbitrage seront a compléter le geifa rencontre en fonction du nombre d’éleves
présents dans chaque classe.

Annexe 1
LETTRE
ECOLE : oo, CLASSE : .o,
NOM Bt P N0 & oo e e e
EQUIPEN® .......... N° D'EQUIPIER (entoure le tien) : 1 2 3
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FICHE ARBITRAGE : OPPOSITION Cycle des Apprentissages Fondamentaux
ClasseA oo,

CIasseB T

Notation : Point vert = match gagné

Nombre d’éléves :3 Equipes n°:...

Nombre d’éleves :3

Point orange = épali Point rouge = match perdu

Ordre des
Combats
v

CLASSE JAUNE

cLASSE ROUGE

Réussite
2 points

Egalité
1 point

Echec
0 point

Réussite
2 points

Egalité
1 point

Echec
0 point

Jeul

La queue du
diable

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R3

J2 contre R1

J1 contre R3

J3 contre R2

J2 contre R3

J3 contre R1

J1 contre R2

Jeu 2

Le ballon
tiraillé

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R3

J2 contre R1

J1 contre R3

J3 contre R2

J2 contre R3
J3 contre R1
J1 contre R2
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R3
J2 contre R1
J1 contre R3
J3 contre R2
J2 contre R3
J3 contre R1
J1 contre R2

TOTAL
POINTS

JEU 1 - La queue du diable V = pour le joueur qui a attrapé le plus de foulards
O-> méme nombre de foulards attrap@s> pour le joueur qui a attrapé le moins de foulards
V - pour le voleur s'il réussit a s'emparer du ballon
R - pour le voleur s'il ne réussit pas a s’empareballon
JEU 3 - le combat corps a corps au sol VvV = pour le joueur qui a immobilisé son adversaire
O - si personne n'a été immobilisé R - pour le joueur qui a été immobilisé

Jeu 3

Le combat
corps a corps
au sol

O N0 IWINRP|O|ON|OO(OARIWIN|RP|O|ONO|UIRARWIN(F
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FICHE ARBITRAGE : OPPOSITION Cycle des Apprentissages Fondamentaux

ClasseA oo, Nombre d’éléves :3 Equipesn® :...

CIasseB T Nombre d’éleves :2

Notation : Point vert = match gagné Point orange = épali Point rouge = match perdu

Ordre des cLASSE JAUNE cLASSE ROUGE

Combats Réussite | Egalité Echec Réussite | Egalité Echec
v 2 points | 1 point | O point | 2 points | 1 point | O point
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R1
J3 contre R2
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R1
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R1
J3 contre R2
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R1
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R1
J3 contre R2
J1 contre R1
J2 contre R2
J3 contre R1

TOTAL
POINTS

JEU 1 - La queue du diable V = pour le joueur qui a attrapé le plus de foulards
O-> méme nombre de foulards attrap@s> pour le joueur qui a attrapé le moins de foulards
JEU 2 - La conguéte du ballon au sol V - pour le voleur s'il réussit a s’emparer du ballon
R - pour le voleur s'il ne réussit pas a s’empareballon
JEU 3 - le combat corps a corps au sol VvV = pour le joueur qui a immobilisé son adversaire
O - si personne n’a été immobilisé R - pour le joueur qui a été immobilisé

Jeul

La queue du
diable

Jeu 2

Le ballon
tiraillé

Jeu 3

Le combat
corps a corps
au sol

O N0 IWINRP|O|ON|OO(OARIWIN|RP|O|ONO|UIRARWIN(F
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FICHE ARBITRAGE : OPPOSITION Cycle des Apprentissages Fondamentaux

ClasseA oo, Nombre d’éléves :2 Equipesn® :...

CIasseB T Nombre d’éleves :3

Notation : Point vert = match gagné Point orange = épali Point rouge = match perdu

Ordre des cLASSE JAUNE cLASSE ROUGE

Combats Réussite | Egalité Echec Réussite | Egalité Echec
v 2 points | 1 point | O point | 2 points | 1 point | O point
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3
J2 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3
J2 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3
J2 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3

TOTAL
POINTS

JEU 1 - La queue du diable V = pour le joueur qui a attrapé le plus de foulards
O-> méme nombre de foulards attrap@s> pour le joueur qui a attrapé le moins de foulards
JEU 2 - La conguéte du ballon au sol V - pour le voleur s'il réussit a s’emparer du ballon
R - pour le voleur s'il ne réussit pas a s’empareballon
JEU 3 - le combat corps a corps au sol VvV = pour le joueur qui a immobilisé son adversaire
O - si personne n’a été immobilisé R - pour le joueur qui a été immobilisé

Jeul

La queue du
diable

Jeu 2

Le ballon
tiraillé

Jeu 3

Le combat
corps a corps
au sol

O N0 IWINRP|O|ON|OO(OARIWIN|RP|O|ONO|UIRARWIN(F
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2) Rencontre de jeux d’opposition au cycle des Approfalissements
a) Larencontre:

Elle oppose deux classes. Une couleur est attribwbaque classe participante.

Classe J- JAUNE Classe R— ROUGE

b) Constitution des éguipes
Chaque classe est partagée en 9 equipes de 3ouee 4 enfants, par groupes de niveau (I'équipe |
étant la plus forte).
Ex: Une classe de 29 éleves 2 équipes de 4 joueurs et 7 équipes de 3 joueurs.
Une classe de 27 éleves 9 équipes de 3 joueurs.
Une classe de 26 éléves 8 équipes de 3 joueurs et 1 équipe de 2 joueurs.
Une classe de 24 éléves 6 équipes de 3 joueurs et 3 équipes de 2 joueurs.

- Equipe I ......... Tres forte .... :Joueursn®1,n°2,n°3
- Equipe IV ....... Moyenne .... :Joueursn®1,n°2,n°3
- Equipe IX ...... Moins forte ..  :Joueursn®1, nt23

c) Déroulement:
- Sur 9 aires de jeu se déroulent simultanémeah&antres opposant les équipes constituées.
= Prévoir au minimum unaire de jeu de (2m x 2m) pour 2 équipes qui S’oppbs
- Chacun des joueurs d’une équipe joue contrelesuueurs de I'équipe adverse selon un ordre
défini sur la feuille d’arbitrage.
- Les éléves se rencontreront dans trois situatiapposition différentes.
- Réle des éléves 1 joueur de chaque équipe combat, les ausmsant I'arbitrage et le secrétariat.

d) Arbitrage :
- Les arbitres lévent la main quand les joueard préts.

- Le départ et I'arrét de chaque exercice sonhde par un adulte a I'ensemble des éleves.
Les arbitres notent sur la feuille d’arbitrageéambre de points qui revient a chaque éléve.
Pour un bon déroulement, il est indispensable quee$ enfants aient été habitués a tenir les
différents réles lors de l'unité d’apprentissage (t fiches d’arbitrage).

- L’équipe ayant totalisé le plus grand nombre di@{s gagne la rencontre.

¢ JEU 1 : Le retournement(jeu n°22 — La tortue)

Durée : 2 fois 30 secondes

But : Retourner son adversaire sur le dos.
L’éleve R se met en position allongée sur le \&eptr en position quadrupédique. Au signal,
'éleve J qui est a genoux a co6té de lui, a 30 rs#e® pour le retourner sur le dos (on
considere que le retournement est réussi si lelddgleve R est orienté vers le tapis).
S’il y parvient au moins une fois, les arbitres luattribuent 2 points.
Ensuite on inverse les role§au signal donné par le responsable).
Attention ! Afin d’éviter que la situation ne samsforme en situation de poursuite, I'éleve qui
résiste au retournement doit le faire sans s’éarapp

Notation : L’éléve parvient a retourner son adversaire au moia une fois - 2 points

L’éléve ne parvient pas a retourner son adversee - 0 point

¢ JEU 2 : L'immobilisation (jeu n° 34 — Le contrdleur b)
Durée : 20 secondes
But : Garder son adversaire en immobilisationlsulos pendant 20 secondes.
L’éleve J tient I'éleve R en immobilisation. Agsial R essaie de s’en sortir.
Si J parvient a garder R immobilisé, les arbitresui attribuent 2 points.
Ensuite on inverse les role§au signal donné par le responsable).

Notation : L’éléve garde son adversaire immobilisé pendant |20 secondes - 2 points
L’éléve ne le garde pas immobilisé pendant les 26ndes - 0 point
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¢ JEU 3 : Combat au sol

Durée : 45 secondes

But : Immobiliser son adversaire sur le dos pah8assecondes.
Les deux éleves sont assis dos a dos sans selésrjmmbes sont allongées. Au signal ils se
retournent et essaient de mettre leur adversaire lssudos afin de le maintenir en
immobilisation pendant 5 secondes.

Regles a respecter
- Il faut toujours avoir au moins un genou au sol.
- Un éléeve tient son adversaire en immobilisatiéa qu'il arrive a le maintenir sur le dos, une
omoplate au sol.
- Aprés chaque immobilisation, le combat repreng@sition a genoux face a face.
- Plusieurs immobilisations sont possibles dansi@me combat.
- Pour compter les 5 secondes, on demandera aleartbe compter de la fagsnivante : et

1 et2 et3 et4 et5.
Notation : L’éléve qui aura immobilisé le plus souvent son agrsaire - 2 points
Egalité - 1 point pour chacun
Défaite - 0 point
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FICHE ARBITRAGE : OPPOSITION Cycle des Approfondissements

classsJAUNE :

Nombre d’éléves 3

classeROUGE : ... Nombre d'éleves <3 EqUIpes n° : ......
Ordre des cLASSE JAUNE cLASSE ROUGE
Combats Réussite Egalité Echec Réussite Egalité Echec
v 2 points | 1 point | O point | 2 points | 1 point | O point

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R3

Jeul

J2 contre R1

J1 contre R3

Retournement
(jeu n°22 - la tortue)

J3 contre R2

J2 contre R3

J3 contre R1

J1 contre R2

J1 contre R1

J2 contre R2

Jeu 2

J3 contre R3

J2 contre R1

Immobilisation

J1 contre R3

(jleun® 34 - Le

J3 contre R2

contrdleur b)

J2 contre R3

J3 contre R1

J1 contre R2

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R3

Jeu 3

J2 contre R1

J1 contre R3

Combat au sol

J3 contre R2

J2 contre R3

J3 contre R1

O N0 |WIN|IRP|O|ONO|UIARIWIN|RP|O|ONO|OIARWIN(F

J1 contre R2

TOTAL
POINTS

JEU 1 -, Retournement : On note le ¥ résultat, on inverse les rdles puis on noteT8 ®sultat
L’éleve arrive a retourner : 2 points L’éleve n’arrive pas a retourner : 0 point

JEU 2 - Immobilisation : On note le ¥ résultat, on inverse les rdles puis on noteT8 @sultat.
L'éléve tient I'immobilisation : 2 points L'éle ne tient pas : 0 point

JEU 3 —» Combat au sol : On attend la fin du combat puis on note le résules deux.
Victoire : 2 pts Egalité : 1 point Défaite : 0 point
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FICHE ARBITRAGE : OPPOSITION Cycle des Approfondissements
CIasseJAUNE :

Nombre d’éléves 3

Nombre d’éléves :2

classeROUGE : ... Equipesn® : ......
Ordre des cLAsse JAUNE cLAsSE ROUGE
Combats Réussite Egalité Echec Réussite Egalité Echec
v 2 points | 1 point | O point | 2 points | 1 point | O point

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R1

Jeul

J1 contre R2

J2 contre R1

Retournement

J3 contre R2

(jeu n°22 - la tortue)

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R1

J1 contre R1

J2 contre R2

Jeu 2

J3 contre R1

J1 contre R2

Immobilisation

J2 contre R1

(jleun® 34 - Le

J3 contre R2

contrdleur b)

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R1

J1 contre R1

J2 contre R2

J3 contre R1

Jeu 3

J1 contre R2

J2 contre R1

Combat au sol

J3 contre R2

J1 contre R1

J2 contre R2

OO (NO|O|A|WIN|IRP|O|ONO|UIAR|IWINRP|O|O|INO|OIARW|IN(F

J3 contre R1

TOTAL
POINTS

JEU 1 -, Retournement : On note le ¥ résultat, on inverse les rdles puis on noteT8 ®sultat
L’éleve arrive a retourner : 2 points L’éleve n’arrive pas a retourner : 0 point

JEU 2 - Immobilisation : On note le ¥ résultat, on inverse les rdles puis on noteT8 @sultat.
L'éléve tient I'immobilisation : 2 points L'éle ne tient pas : 0 point

JEU 3 —» Combat au sol : On attend la fin du combat puis on note le résules deux.
Victoire : 2 pts Egalité : 1 point Défaite : 0 point
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FICHE ARBITRAGE : OPPOSITION Cycle des Approfondissements
CIasseJAUNE :

Nombre d’éléves 2

Nombre d’éléves :3

classeROUGE : ... Equipesn® : ......
Ordre des cLAsse JAUNE cLAsSE ROUGE
Combats Réussite Egalité Echec Réussite Egalité Echec
v 2 points | 1 point | O point | 2 points | 1 point | O point

J1 contre R1

J2 contre R2

J1 contre R3

Jeul

J2 contre R1

J1 contre R2

Retournement

J2 contre R3

(jeu n°22 - la tortue)

J1 contre R1

J2 contre R2

J1 contre R3

J1 contre R1

J2 contre R2

Jeu 2

J1 contre R3

J2 contre R1

Immobilisation

J1 contre R2

(jleun® 34 - Le

J2 contre R3

contrdleur b)

J1 contre R1

J2 contre R2
J1 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3
J2 contre R1
J1 contre R2
J2 contre R3
J1 contre R1
J2 contre R2
J1 contre R3

TOTAL
POINTS

Jeu 3

Combat au sol

OO (NO|O|A|WIN|IRP|O|ONO|UIAR|IWINRP|O|O|INO|OIARW|IN(F

JEU 1 - Retournement : On note le ¥ résultat, on inverse les rdles puis on noteT8 ®sultat
L’éleve arrive a retourner : 2 points L’éleve n’arrive pas a retourner : 0 point

JEU 2 - Immobilisation : On note le ¥ résultat, on inverse les rdles puis on noteT8 @sultat.
L'éléve tient I'immobilisation : 2 points L'éle ne tient pas : 0 point

JEU 3 - Combat au sol : On attend la fin du combat puis on note le résules deux.
Victoire : 2 pts Egalité : 1 point Défaite : 0 point
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VIII) POUR ALLER PLUS LOIN
1) Un projet inter disciplinaire :

Conseillers Pédagogiques EPS du Haut-Rhin
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2) Une proposition de programmation : Dire, Lire,Ecrire :

Langue francaise — Education littéraire et humain

e

Maitrise du langage et de la langue francaise

Education physique et sportive

Education civique

. Compétencyq
Compétence svaluée de
COMPETENCES | abordée pour g Compétences consolidées et enrichies manicre
premiere fois )
sommative
Repérer la AUTRES EPS EPS
modalité de DISCIPLINES |Lecture des Grille de
lecture — regles de jeu |relecture
effectuer une
recherche a
I'aide de mots-
clés
EPS EPS EPS EPS EPS
Lecture des Etablir un Production Texte a trous
regles de jeu |lexique en lien |d’écrit : rédiger
avec le cahier |une régle de jel
d’activités
AUTRES EPS EPS EPS
Justifier, DISCIPLINES |Analyse des |Appréciation |Analyse des
argumenter a actions et des affiches actions et
l'oral justification (regles d’or) justification
AUTRES AUTRES AUTRES AUTRES
DISCIPLINES | DISCIPLINES | DISCIPLINES | DISCIPLINES
Activité de tri dg Maitrise du Connaitre les |Emploi du verbg

textes

langage et de Ig
langue francaisg

textes
pprescriptifs

AUTRES EPS EPS EPS EPS
DISCIPLINES [Repérer la Ecriture : £'jet |Ecriture : 2™ |Réécriture dg
structure d’'une |avec fiche-outil |jet avec fiche [la regle
regle auto/co-
évaluation
EPS EPS EPS
Préparation de |A chaque rencontre future, apres débat et correjfimurnoi de
rencontre éventuelles fin d’année
interclasses
AUTRES EPS EPS
eDISCIPLINES |Toutes situations Rencontre
interclasses
Evaluation . . Evaluation
- : Evaluation formative .
diagnostique sommative
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3) Exemple de fiche d’auto évaluation

© Je réussis de temps en ten

NoM: © je réussis souvent
Prénom:
Classe
Ecole: . , .
Année scolaire / ® je reussis rarement
Période du au

1pS

EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE

Je respecte les regles

J'accepte d’arbitrer une rencontre

J’entre et reste dans le combat

J'accepte n'importe quel adversaire

Je varie les attaques

J'utilise les déséquilibres de I'adversaire

Je sais doser mes efforts

Je prends des risques calculés

J'accepte de perdre

J'’encourage tous mes camarades

J'observe I'autre pour mieux combattre

MAITRISE DE LA LANGUE

Je connais le vocabulaire utilisé

Je justifie mes actions ou mes décisions

Je rédige un compte-rendu de la rencontre

Je suis capable d’écrire une régle du jeu

EDUCATION CIVIQUE

Je respecte l'autre

Je maitrise mes impulsions

Je regle mes désaccords de maniére verbale

Je donne des conseils pour mieux jouer
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4) Exemple de fiche d’écriture d’'une regle

Ma regle de jeu d'opposition

Evaluation :
» Contréle ton texte (oui/non de la colonne évaluain).
Apres l'avoir évalué, corrige-le.
Remets-le au propre.
Demande ensuite a un camarade (ou au maitre) demter son avis sur ton travail.
- colonne co-évaluation et bas de page
Corrige ton texte en fonction des remarques faiteguis recopie-le.

vV V.V

\4

Evaluation Co-évaluation

OUl | NON | OUl | NON

CRITERES GENERAUX

1) La présentation

J'ai écrit lisiblement et soigneusement.

Je n’ai pas oublié les majuscules.

J'ai écrit des phrases completes.

Les signes de ponctuation sont bien placés esantf ?

2) L'orthographe

J'ai utilisé le dictionnaire en cas de doute.

J'ai respecté les accords dans les groupes hominaux

J'ai respecteé les accords sujets-verbes.

3) Le lexique et les temps utilisés

J'ai utilisé un vocabulaire conforme au registrd’éerit.

J'ai respecté les temps du type de texte.

CRITERES SPECIFIQUES - Texte prescriptif

J'ai complété les rubriques principales.

Je suis allé a la ligne régulierement.

J'ai utilisé les tirets.

La mise en forme est conforme a la silhouette.

J'ai respecté I'utilisation des modes et tournyradiculiéres des
verbes.

J'ai écrit ce qu'il faut faire pour gagner.

o TeXte CO-EVAlUC Par @ .....cciiii i et e e e e e
* Quels conseils peux-tu donner a lI'auteur de ceteaur qu’il améliore encore son travail ?

NOM : ..., Prénom : .......coooiiiiiiia Date :
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Annexe 1: Cadre de séance vierge

IX) ANNEXES :
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Annexe 2: Echauffement avec des ballons de baudruche
a) Jonglage individuel

e Jonglage avec 1 seul ballon : main, pied, genda ~t@ucun ballon ne doit toucher le sol.
But recherché : précision du geste

« Jonglage avec 2 ballons : mains, pieds, téte
But recherché : précision du geste + harmonisatesgestes

» Jonglage décalé avec 2 ballons : Main — pied, madte, pied — téte.
But recherché : précision du geste + travail auatéralité

b) Jonglage a deux

« Jonglage avec 1 ballon : se passer le ballon agamains, les pieds.
But recherché : précision du geste — déplacement

e Jonglage avec 2 ballons ou plus : se passer meroetit les ballons avec les mains.
But recherché : complicité — travail en harmaairec un partenaire

c) Jonglage a deux, en opposition indirecte

e Par deux avec un seul ballon : chacun tente ddgong maximum avec le ballon sans qu’il
ne touche le sol et sans se le faire prendre pairé.
But recherché : approche des roles d’attaquade: eefenseur

* ldem en deux équipes de deux.

d) Jonglage a deux, en opposition directe

e Par deux avec un ballon chacuhout en se tenant par la manche ou I'avant-brashacun
tente de jongler un maximum avec son ballon sahisngutouche le sol.
But recherché : attaque — défense avec saisie

» Par deux avec un seul balloffout en se tenant par la manche ou l'avant-braghacun
tente de jongler un maximum avec le ballon sarle &&re prendre par I'autre.
But recherché : attaque — défense avec saisie

Remarques Ces exercices peuvent se faire en jouant aggudels ou en variant la saisie
(au revers par exemple).
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Annexe 3: Exemples d'étirements de fin de séance

Respirer en prenant une posture d'équilibre.

La cascade.

Debout, lever les bras comme pour toucher le plafond du bout des doigts en
plagant les bras de chaque c6té des oreilles. Regarder en haut vers les mains en
repoussant le sol avec les pieds, ensuite regarder vers |'arriére en étirant le
buste.

Le moulin a vent.

Les pieds écartés et paralleles, les jambes tendues, se pencher en avant le dos
droit. Poser la main sur le sol au niveau du visage. Avec |'autre bras tendu, essayer
de toucher le plafond en tournant le buste et la téte. Pousser sur le sol et essayer
de toucher le plafond simultanément. Changer de sens.

Le tunnel.

A quatre pattes, les mains dans |'alignement des épaules et les genoux dans
I'alignement des hanches. Ecarter les doigts et bien les tendre. Bien en appui,
soulever les hanches le plus haut possible en gardant la téte reldchée. Allonger le
dos en poussant les talons au sol.

Le pont.

Allongé sur le dos, les bras le long du corps. Les jambes sont écartées de la
largeur des hanches. Poser les pieds au sol a environ 15 cm des fesses. Soulever
les fesses et le dos le plus haut possible en poussant sur les pieds sans décoller les
épaules du sol. Regarder le plafond.

Respirer et s'étirer.

Le chat.

A quatre pattes, les mains et les genoux dans |'alignement des épaules et des
hanches. Les doigts sont écartés bien tendus devant soi. En poussant par terre,
arrondir le dos le plus possible en soufflant profondément. En inspirant, mettre le
dos droit en regardant loin devant soi et en étirant une jambe derriere soi.
Répéter avec |'autre jambe.

Le serpent.

Allongé sur le ventre, les jambes tendues, en appui sur les avant-bras, les coudes
pres du corps et les mains ouvertes. Soulever le torse en regardant devant soi. Les
épaules sont basses et dégagées vers |'arriére. Etirer le cou vers le haut et
I'avant le plus possible.

Le lion.

A genoux, le buste sur les cuisses, les avant-bras au sol avec les coudes touchant
les genoux. Regarder devant soi. Ensuite se redresser vers |'avant en poussant les
mains au sol. Les épaules sont basses et les jambes bien tendues derriere soi.

5
e = N
)N

La tortue.

Assis, plantes de pieds |'une contre |'autre. Les coudes se touchent devant soi. Se
pencher en avant et faire toucher les coudes au sol entre les jambes. Glisser les
avant-bras sous les jambes, les paumes des mains vers le sol. Essayer de poser la
téte sur les pieds. Revenir doucement a la posture initiale.

‘B

La grenouille.

Accroupi, les pieds écartés de fagon a ce que les talons touchent le sol. Mettre les
bras a I'intérieur des genoux, les mains au sol écartées de la largeur des épaules.
Pousser les genoux vers |'extérieur en abaissant les hanches vers le sol et en
grandissant le dos et la nuque. Bien ouvrir les épaules.

Le paon.

Assis le dos bien droit, les jambes tendues et écartées. Les pointes de pieds vers
le plafond en poussant sur les talons. Poser les mains a plat au sol de la largeur des
épaules et pousser pour élargir les épaules.

A
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