Cycle jeux traditionnels.


COM¨PETENCES TRAVAILLEES 

· Compétence spécifique : s’opposer et coopérer individuellement et/ou collectivement.

- Connaître les règles du jeu

- Apprécier les positions relatives des partenaires et des adversaires dans l’espace du jeu

- Réaliser des actions d’attaquant : courir et tirer avec précision


      - Réaliser des actions de défenseurs : courir, esquiver, contrôler


      - Mettre en place des stratégies individuelles puis collectives

· Compétence générale : S’engager dans l’action (oser s’engager en toute sécurité et gérer ses émotions).

Séance 1 et 2 : « La balle au camp »

Objectifs : 

· Jouer ensemble

· Respecter des règles

· Développer des stratégies de jeu

But du jeu :

Eliminer tous ses adversaires en les faisant prisonniers.

Matériel :

· un ballon

· des plots pour délimiter le terrain

· un sifflet

Variantes :

· un ballon ou deux ballons

· sortir du terrain, on devient prisonnier

· toucher sans rebond

Séance 3 : «  L’épervier »

Objectifs :

· courir vite sans se faire attraper

· développer des stratégies individuelles pour ne pas se faire attraper

· développer des stratégies collectives pour attraper les autres

But du jeu :

Ne pas se faire toucher par les éperviers.

Matériel :

· sifflet

Variantes : 

· on est éliminé quand on est touché

· on doit attraper pour être touché

· on devient épervier quand on est touché

· on doit se tenir la main quand on est épervier

· stratégie laissée au choix pour toucher 

Séance 4 : « Les sorciers »

Objectifs :

· courir pour fuir ou poursuivre

· esquiver

· élaborer des stratégies collectives et accepter les décisions collectives

Matériel :

· sifflet 

· chasubles pour différencier les 4 équipes

But :

4 équipes avec chasubles différentes. 2 équipes sont gazelles, 1 équipe sorciers, 1 équipe arbitre.

Les sorciers doivent toucher les gazelles qui deviennent des statues en restant là où on les a touchées (jeu de 8 minutes).

Variantes :

· si on sort des limites on devient statue

· on peut libérer une statue en la touchant

· on peut libérer une statue en lui passant entre les jambes

· on peut surveiller ses statues (pour les sorciers) 

Séance 5  : « Poules renards et vipères »

Objectifs :

· courir vite pour fuir ou pour poursuivre

· décider vite

· assumer plusieurs rôles en même temps

· élaborer des stratégies collectives.

Matériel :

· foulards ou chasubles de 3 couleurs différentes

· plots

· sifflets

But :

Trois équipes. Les poules attrapent les vipères, les vipères attrapent les renards et les renards les poules. Chaque équipe a un foulard à la ceinture. Pour être attrapé il faut prendre le foulard de son adversaire sans se faire prendre le sien.

Variantes :

· dans leur camp les joueurs sont intouchables

· les joueurs touchés forment une chaîne pour être libérés

Séance 6  : « La balle assise individuelle»

Objectifs :

· Construire la notion de jeux collectifs en passant progressivement  d’une stratégie individuelle à une stratégie collective

· Entrer dans l’activité : s’approprier le jeu

·  Lancer et esquiver

· Contrôler la balle

-  Mettre en place des stratégies pour gagner

Matériel :

· Sifflet 

· Chronomètre 

· Deux ballons 

·  Plots pour délimiter le terrain

But du jeu : 
· S'emparer du ballon lancé par le maître dans le terrain pour tirer sur les adversaires.

· Un joueur touché doit s'asseoir.

· Le dernier joueur qui reste debout a gagné.

· Règle de sécurité : pas de tir au niveau de la tête
Variantes :

· Droit de se délivrer en récupérant le ballon au sol => oblige à suivre le jeu et à rester attentif

· Droit de devenir attaquant en récupérant le ballon avant l’attaquant adverse => oblige à suivre le ballon et à adopter des stratégies de placement

· Droit de devenir attaquant en bloquant le ballon => limiter les risques de se faire toucher en se mettant face à l’attaquant et non de dos pour tenter d’attraper le ballon de volée.

· Attaquant ne doit pas faire plus de 5 pas => oblige à prendre des décisions rapides

Séance 7 : évaluation

Refaire chaque jeu avec fiche d’évaluation. 

 Prochain cycle d’apprentissage : Le jeu collectif (Hand- Ball)

Séance 1  : « La balle assise collective »

Objectifs :

· Entrer dans une situation de jeu collectif

· Mettre en place des stratégies collectives

Matériel :

· Sifflet

·  Chronomètre 

· Deux ballons 

·  Plots pour délimiter le terrain 

·  Chasubles

But du jeu :

Deux équipes homogènes.

Chaque équipe tente d'éliminer l'autre. 

- Possibilité de récupérer la balle de la même manière que pour la variante individuelle : interception en bloquant le ballon, ramasser la balle avant l’équipe adverse 
- Possibilité de se délivrer en récupérant le ballon (interception au sol ou passe d’un coéquipier)

Faire verbaliser entre chaque partie et souligner les comportements moteurs remarquables pour améliorer les stratégies

Variantes :

· réintroduire en cours de jeu la règle des 5 pas ou une règle de rapidité (maxi 3s pour tirer ou faire une passe) pour inciter à faire des passes

