
JEUX D’OPPOSITION
COMPETENCE A ATTEINDRE A LA FIN DU CYCLE

Affronter un adversaire en situation d’opposition « duelle » codifiée.

Séance 4

OBJECTIFS : 

· mettre les élèves en projet

· Accepter les contacts corporels

· Accepter l’opposition dans la perspective de gagner ou de perdre.

· Accepter de construire les règles visant le respect de son intégrité physique et celle des autres.

· Exploiter les situations favorables.

· Ne pas subir les situations défavorables.
  

          

RAPPEL
· Le projet de rencontre

· Le but des jeux : être le plus fort.

· Présentation de la séance du jour

· mise en train

· un jeu pour apprendre à retourner, à mettre sur le dos, à résister…

· un jeu de la rencontre pour voir si on se sent plus fort.

Mise en train : 

· quadrupédie

· tirer le fardeau : 2 lignes au sol, distantes de 2m. Un groupe d’ attaquants et un groupe de défenseurs derrière une ligne. Les attaquants doivent tirer les défenseurs (qui résistent)  pour leur faire traverser les deux lignes.

Situation d’apprentissage 

LA TORTUE ET LE CHASSEUR

Objectif : Saisir et contrôler l’adversaire


     Echapper au contrôle et à l’immobilisation

Habiletés motrices : 
Etre capable de saisir et de contrôler avant le début de l’action.




Etre capable de soulever, retourner, immobiliser, tirer, pousser.




Etre capable d’échapper au contrôle, à l’immobilisation.




Etre capable d’écarter activement les appuis et se déplacer.

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.




Accepter d’être dominant ou dominé.

Méthode                    explorer des situations avantageuses qui permettent d’être dominant.




Explorer des situations désavantageuses qui mettent en difficulté.

Dispositif : 

· Une grande zone de tapis.

· Des petites zones, délimitées par les cordes.

· Les enfants sont répartis par groupes de trois (un chasseur, une tortue, un arbitre)

· Durée de la phase de jeu : 45 sec. Maximum.

But du jeu : 

La tortue : 
Elle essaie de ne pas perdre : ne pas se faire exclure et ne pas se faire retourner.

Le chasseur : 
Il essaie de gagner : exclure la tortue ou la mettre sur le dos.

Consignes : 

· aux chasseurs  : « Au signal, les tortues sont à genoux ou sur le ventre, vous devez les retourner et les mettre sur le dos, ou les exclure de la zone. »

· tortues : « Au signal, vous résistez pour ne pas être mises sur le dos ou poussées en dehors du cercle. »

· Les rôles seront ensuite alternés.

Bilan : comment faire être dominant ?

Les chasseurs :

réagissent très rapidement au signal « top » pour saisir et contrôler la tortue et ne la lâchent plus. Ils essaient alors, en se rapprochant de la tortue, de la retourner, puis de l’immobiliser en maintenant le contrôle et en utilisant le contact de leur poitrine : ils pèsent sur la tortue.

Les tortues

Réagissent rapidement au signal.

Pour supprimer les possibilités de saisie, elles se placent au sol à plat ventre, ou poitrine et bras protégés vers le sol. Elles se dégagent ainsi d’éventuelles saisies.

LE COMBAT CORPS A CORPS AU SOL
(situation de la rencontre)

Durée :
30 secondes

But : 
 
Départ assis, dos à dos.



Faire toucher les deux omoplates de l’adversaire au sol pendant 3 secondes.

Arbitre : 
L’arbitre comptera en disant « et un et deux et trois »

Point vert : pour le joueur qui a immobilisé son adversaire.

Point rouge pour le joueur qui a été immobilisé.

Point orange si aucun des deux joueurs n’a réussi à immobiliser son adversaire

Bilan :

Ce que j’arrive mieux à faire (résister…)

Ce que je n’arrive pas bien à faire encore…
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