C2

Lire et mémoriser

JEU DU BERET

BUT DU JEU

Récupérer le béret et le ramener dans son camp sans se faire toucher par l’adversaire.

LIEU

Un terrain délimité dans la cour , un terrain de basket.

OBJECTIFS

Orienter son plan et se repérer dans un espace simplifié.

MATERIEL NECESSAIRE

· 24 plots et 24 bérets (anneaux, foulards…).

· Autant de plans que d’équipes.

ORGANISATION MATERIELLE

· Placer sur le terrain 24 plots de manière géométrique (cf figure)

· Placer un plot supplémentaire qui servira de référence et permettra d’orienter le plan correctement.

· Réaliser sur une feuille A4 un plan de l’aire de jeu réalisé avec les plots.

· Constituer 3 à 4 équipes et attribuer à chacun des équipiers une lettre.

· Installer les équipes côte à côte.

CE QUE FONT LES ELEVES

L’enseignant annonce une lettre correspondant aux 4 élèves des 4 équipes adverses (s’il y a 4 équipes), et un nombre qui désigne le numéro du béret (un objet sur ou à côté du plot)

Les 4 adversaires consultent le plan de l’équipe, l’orientent, mémorisent la position du béret , vont le récupérer, rejoignent en courant leur équipe en ramenant le béret.

CONSIGNES

· Bien lire son plan.

· Ne pas suivre un adversaire sans réfléchir.

· Courir pour ne pas se faire attraper par l’adversaire dès qu’on est en possession du béret.

· Ramener le béret avant l’annonce du numéro suivant.

CRITERES DE REUSSITE

· Rapidité pour définir le bon béret.

· Retour dans l’équipe sans se faire toucher.

VARIABLES

· Nombre de plots.

· Espace plus ou moins élargi.

· Varier l’emplacement du point de départ des équipes.

· Utiliser une carte d’orientation.

· Ne pas mettre de béret. C’est le premier arrivé au plot qui marque le point : on privilégie alors la lecture du plan.
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