JEUX D’OPPOSITION
Séance 2

OBJECTIFS : 

· mettre les élèves en projet

· Accepter les contacts corporels

· Varier les saisies

Habiletés motrices : varier les saisies (soulever, retourner,…), immobiliser, fixer

Attitudes : Aller au contact, et s’affronter avec quelqu’un d’autre.


       Connaître et respecter les limites des règles du jeu.

                  Respecter l’intégrité physique des autres et de soi-même.

Méthode : coopérer pour être efficace dans une tâche d’immobilisation.

RAPPEL
· Le projet de rencontre

· Le jeu « La queue du Diable » est un des jeux prévu pour la rencontre

· Le but des jeux : être le plus fort, gagner la partie.

· Présentation de la séance du jour

· mise en train

· un jeu pour apprendre à varier les saisies

· un jeu pour la rencontre

Mise en train : la forêt

Objectifs : 

· Prendre et maintenir des appuis au sol.

· Renforcer la ceinture scapulaire

La moitié de la classe doit réaliser une forêt . Les élèves sont serrés et se tiennent à quatre pattes, jambes et bras tendus et écartés.

L’autre moitié de la classe doit traverser la forêt en passant dans les espaces libres (entre les jambes, les bras, sous le corps)

Situation d’apprentissage 

LES FOURMIS

Dispositif : 

· Une grande zone de tapis.

· Des foulards

· groupes de 5 à 6 enfants.

· Un groupe de fourmis à quatre pattes dans une zone de 5X5 m

· Un groupe de chasseurs de fourmis assis autour de la zone.

· un chronomètre

But du jeu : 

Pour les fourmis : se déplacer à quatre pattes dans la zone de jeux.

Pour les chasseurs de fourmis : plaquer au sol  toutes les fourmis qui se déplacent à quatre pattes et les immobiliser..

Consignes : 

· aux fourmis  : « Vous vous déplacez à quatre pattes sans sortir de la zone. Lorsque vous êtes immobilisées, et que vous ne pouvez plus bouger, vous restez sur place. »

· aux chasseurs de fourmis :

· « Au signal, vous entrez dans la zone à quatre pattes et vous essayez d’immobiliser les fourmis qui se déplacent.»

Dès qu’une fourmi ne peut plus se déplacer, elle est morte et le ou les chasseurs peuvent alors en chasser une autre. 

Interventions : 

· Plusieurs chasseurs peuvent s’unir pour arrêter les fourmis.

· Les fourmis peuvent essayer de se dégager.

Critère de réussite : Nombre de fourmis immobilisées en deux minutes.

Bilan : comment faire pour réussir ?

LA QUEUE DU DIABLE
(situation de la rencontre)

Durée :
Une minute

But : 
Les joueurs sont debout avec un foulard dépassant de 20 cm de l’arrière du pantalon. Au signal de départ, chaque joueur essaie de s’emparer du foulard de son adversaire. Le joueur qui a gagné est celui qui a attrapé le plus de foulards en 1 minute.

Un enfant arbitre remet le foulard en place chaque fois, et compte combien de fois le foulard a été attrapé.

Point vert : 
pour le joueur qui a attrapé le plus de foulards.

Point rouge 
pour le joueur qui a attrapé le moins de foulards.

Point orange
en cas d’égalité.

Bilan :

· ressenti par rapport à ce jeu.

· Ce qu’il faut apprendre pour progresser.
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