S 1 : « les déménageurs »
Objectif : 
Accepter les contacts corporels en respectant une des règles d’or
Organisation : 
La classe est divisée en 3 groupes de 9 élèves. Les meubles sont à l’intérieur de la zone, les déménageurs à l’extérieur. Les observateurs sont à distance de la zone. La zone d’évolution est constituée de tapis (5m x 6m)
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Consigne :  
Chaque élève devra se transformer en meuble et ne plus changer de position. Au signal, les déménageurs doivent saisir les meubles et les transporter en dehors des tapis. L’équipe qui mettra le moins de temps à sortir tous les meubles aura gagné. Attention, vous devrez absolument respecter la règle d’or « NE PAS FAIRE MAL ». 
Rôle des observateurs :
· Vérifier que la règle d’or soit respectée

· Chronométrer

· Repérer les différentes « techniques » utilisées pour transporter les meubles

Critère de réussite :
Sortir tous les meubles plus rapidement que les autres équipes.

Critère de réalisation :
· s’organiser collectivement pour transporter les meubles
· adapter son action (tirer, pousser, soulever) en fonction de la position du meuble

Variables didactiques : 

· le nombre de meubles à déplacer

· la possibilité de former des meubles à plusieurs

· le nombre de déménageurs autorisés par meuble

S 2 : « garder le trésor »
Objectifs : 

Accepter les contacts corporels, le déséquilibre, les chutes

Identifier les rôles d’attaquant et de défenseurs
Organisation : 

La classe est divisée en 3 groupes de 9 élèves. Les défenseurs sont autour de la zone du trésor et les attaquants sont dispersés sur la zone d’évolution. Les observateurs sont à distance de la zone. La zone d’évolution est constituée de tapis (5m x 6m)
Matériel :
· un sablier d’une minute

· une affiche résultat





:                  
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Consigne :  

Au signal, les attaquants doivent aller récupérer les objets du trésor et les emporter à l’extérieur du tapis. Les défenseurs essayent d’empêcher les attaquants de prendre les trésors. L’équipe qui aura posé à l’extérieur des tapis le plus d’objet en une minute aura gagné la partie. Attention, vous devrez absolument respecter les deux règles d’or :
« NE PAS FAIRE MAL » et « NE PAS SE LAISSER FAIRE MAL » 

Rôle des observateurs :
· Vérifier que les règles d’or soient respectées
· Chronométrer

· Pour ceux qui observent les attaquants, identifier les techniques utilisées
· Pour ceux qui observent les défenseurs, identifier les techniques utilisées 

Critère de réussite :
En une minute, sortir plus d’objets du trésor que les autres équipes.

Critère de réalisation :
· Pour les attaquants :

· Repérer les espaces libres
· Feinter

· Se dégager des saisies

· Pour les défenseurs :

· Saisir les attaquants
· S’organiser collectivement
Variables didactiques : 

· Départ debout (chute interdite) ou à quatre pattes
· Défenseurs placés à l’intérieur ou à l’extérieur du château
· Les dimensions du château
· Le nombre d’attaquants et de défenseurs (supériorité numérique)
S 3 : « la queue du loup »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : pénétrer dans le territoire de l’adversaire
Pour le défenseur : protéger son territoire

Organisation : 

La classe est divisée en  6 groupes de 4 élèves et 1 groupe de 3.  L’arbitre est situé sur les tapis, le chronométreur en dehors. 
Matériel :

9 foulards, 9 sabliers, 9 fiches résultats
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Consigne :  

Au signal, l’attaquant doit essayer d’attraper la queue du loup. Lorsqu’il réussit à l’attraper, l’arbitre retient un point. Le défenseur replace sa queue, les élèves se replacent et le jeu continue. L’attaquant qui aura pris le plus de foulard au cours des trois parties aura gagné. 
Rôle de l’arbitre :
· Compter les points
· Replacer les élèves après la prise du foulard 
Rôle du chronométreur :
·  Annoncer le début et la fin de la partie

Critère de réussite :
En une minute, attraper le foulard un maximum de fois
Critère de réalisation :
· Pour l’attaquant :

· S’engager franchement vers l’autre

· Feinter 

· Adapter son action en fonction des déplacements de l’adversaire

· Pour le défenseur :

· Tourner son corps dans la direction opposée à la main de l’attaquant
Variables didactiques : 

· Départ debout (chute interdite) ou à quatre pattes

· Déséquilibres et saisies autorisées ou non 
· L’emplacement du foulard
· La taille de la zone d’évolution 

· La réversibilité des rôles 

S 4 : « les hérissons »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : pénétrer dans le territoire de l’adversaire

Pour le défenseur : protéger son territoire

Organisation : 

La classe est divisée en  6 groupes de 4 élèves et 1 groupe de 3.  L’arbitre est situé sur les tapis, le chronométreur en dehors. 4 pinces à linge sont disposées sur le défenseur. La zone d’évolution est de 2m x 2m. 
Matériel :

Une cinquantaine de pinces à linge, 9 sabliers, 9 fiches résultats
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Consigne :  

Au signal, l’attaquant doit essayer d’attraper les pinces à linge accrochées sur le dos du défenseur. L’arbitre récupère au fur et à mesure les pinces à linge. A la fin de la partie, il note sur la fiche le nombre de pinces à linge attrapées par l’attaquant. 
Rôle de l’arbitre :
· Compter les points

· Replacer les élèves après la prise d’une pince à linge

Rôle du chronométreur :
·  Annoncer le début et la fin de la partie

Critère de réussite :
En une minute, attraper le maximum de pinces à linge
Critère de réalisation :
· Pour l’ attaquant :

· S’engager franchement vers l’autre

· Feinter 

· Repérer la position des pinces à linge 
· Pour le défenseur :

· Gêner les saisies de l’attaquant 
· S’écarter, se tourner, se baisser…

Variables didactiques : 

· Départ debout (chute interdite) ou à quatre pattes

· Le nombre de pince à linge
-     Le positionnement des pinces à linges (haut/bas du corps, imposé ou non)
· La taille de la zone d’évolution 

S 5 : « sortir les ours »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : diversifier les actions pour déséquilibrer son adversaire                      
Pour le défenseur : se dégager rapidement d’une saisie
Pour l’arbitre : évaluer le danger et arrêter le combat si nécessaire (situation de référence)

Organisation : 

La classe est divisée en  3 groupes de 4 élèves et 3 groupes de 5 élèves.  Dans chaque groupe 4 ou 5 élèves jouent le rôle des ours et 4 ou 5 autres le rôle des chasseurs. L’arbitre est situé sur les tapis (de l’équipe des observateurs). L’enseignant chronomètre.  

La zone d’évolution est de 5m x 3m. La caverne des ours est un cercle de 2m de diamètre.
Matériel :

Une craie et une ficelle pour tracer des cercles de 2m de diamètre
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Consigne :  

Au signal, les chasseurs doivent essayer de sortir les ours de leur caverne. Si un ours est sorti, l’équipe des chasseurs marque 1 point. La partie s’arrête au bout de 1 minute. L’équipe gagnante est celle qui a marqué le plus de points en deux parties. 
Rôle de l’arbitre :
· Indiquer si l’ours est complètement sorti de sa caverne
· Compter les points
· Faire respecter les règles d’or

Rôle des observateurs :
·  Identifier les différentes manières de sortir les ours
Critère de réussite :
En deux fois une minute, sortir plus d’ours de la caverne que les adversaires
Critère de réalisation :
· Pour les ours :

· Trouver des saisies efficaces, tirer, pousser, porter…
· S’organiser collectivement
· Pour le défenseur :

· Se dégager des saisies, repousser, bloquer les bras
· S’écarter, se tourner, se baisser…

Variables didactiques : 

-  La position de départ des ours (à quatre pattes ou allongée)
-  La possibilité d’être à plusieurs pour sortir un ours

-  La possibilité pour les ours de s’entremêler   
S 6 : « touche genoux »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : entrer en contact avec l’adversaire autrement que par le haut du corps
Pour le défenseur : esquiver les attaques 
Organisation : 

La classe est divisée en  6 groupes de 4 élèves et 1 groupe de 3.  L’arbitre est situé sur les tapis, le chronométreur en dehors. Chaque groupe évolue sur une zone de 2m x 2m
Matériel :

9 foulards, 9 sabliers, 9 fiches résultats
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Consigne :  

Au signal, l’attaquant (avec le foulard) doit essayer de toucher le genou de l’adversaire. L’arbitre compte un point à chaque touche. Au bout d’une minute, les rôles sont inversés. Vous devrez essayer de marquer au moins 5 points en 3 parties. 
Rôle de l’arbitre :
· Repérer la touche la plus rapide 
· Replacer les élèves après chaque touche 

Rôle du chronométreur :
·  Annoncer le début et la fin de la partie

Critère de réussite :
toucher 5 fois le genou de l’adversaire en 3 parties. 
Critère de réalisation :
· Pour l’attaquant :

· Attaquer vite pour surprendre
· Evaluer la mobilité de l’adversaire (distance, vitesse…) et trouver le moment propice pour attaquer
· Pour le défenseur :

· Rester à distance  
· Esquiver

· Protéger son territoire 

Variables didactiques : 

· Saisies acceptées ou non
· Réversibilité des rôles

· Touches sur d’autres parties du corps

S 7 : « pousser la voiture »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : saisir solidement / trouver des appuis efficaces                      

Pour le défenseur : conserver son équilibre
Pour l’arbitre : repérer les sorties d’espace et replacer les élèves
Organisation : 

La classe est divisée en  9 groupes de 3 élèves.  Dans chaque groupe, un élève joue le rôle de la voiture, un autre du pousseur et le dernier est arbitre. L’enseignant chronomètre.  

La zone d’évolution est de 4m x 7m. L’espace entre les deux lignes est de 2 mètres. 
Matériel :




   2 mètres
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Consigne :  

Au signal, les pousseurs doivent essayer d’amener la voiture au-delà de la deuxième ligne. Le jeu s’arrête au bout de 30 secondes. Si une voiture est au-delà de la deuxième ligne avant le signal de fin, elle s’arrête. Les voitures n’ont pas le droit de pousser ou de saisir les pousseurs.
Rôle de l’arbitre :
· Indiquer si voiture a complètement dépassé la deuxième ligne 
· Compter les points

· Faire respecter les règles d’or

Critère de réussite : 
- amener la voiture derrière la deuxième ligne 
Critère de réalisation :
· Pour les pousseurs :

· Utiliser ses jambes pour tirer ou pousser
· Utiliser le corps à corps

· Pour les voitures :

·  Stabiliser ses appuis (blocage des bras/gainage)
·  Baisser son centre de gravité
Variables didactiques : 

-  La position de départ (à quatre pattes, à genoux ou allongée)

-  Le degré d’opposition de la voiture
-  La distance entre les deux lignes

S 8 : « les gendarmes et les voleurs »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : saisir solidement / trouver des appuis efficaces                      

Pour le défenseur : reconstruire rapidement ses appuis
Pour l’arbitre :  repérer les sorties d’espace
Organisation : 

La classe est divisée en  3 groupes de 4 élèves et 3 groupes de 5 élèves.  Dans chaque groupe 4 ou 5 élèves jouent le rôle des gendarmes et 4 ou 5 autres le rôle des voleurs. L’arbitre est situé sur les tapis (de l’équipe des observateurs). L’enseignant chronomètre.  

La zone d’évolution est de 4m x 4m. La caverne des ours est un cercle de 2m de diamètre.
Matériel :






 

1 mètre
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Consigne :  

Au signal, les voleurs doivent essayer de rejoindre la zone de liberté (en dehors des tapis). Les gendarmes doivent empêcher les voleurs de rejoindre cette zone. Si le voleur touche la zone de liberté avec une partie de son corps, le gendarme doit le lâcher. Au bout d’une minute, un point sera comptabilisé (équipe des gendarmes) pour chaque voleur n’ayant pas atteint la zone de liberté. 
Rôle de l’arbitre :
· Indiquer si une partie du corps du voleur a touché la zone de liberté
· Faire respecter les règles d’or

Rôle des observateurs :
·  Identifier les différentes manières d’empêcher les voleurs de rejoindre la zone de liberté.

Critère de réussite :
En deux fois une minute, empêcher le maximum de défenseur de sortir de la zone. 
Critère de réalisation :
· Pour les gendarmes :

· Saisir solidement pour déséquilibrer et maintenir au sol
· Pousser sur ses jambes pour repousser

· S’organiser collectivement

· Pour les voleurs :

· Se dégager des saisies, repousser

· Esquiver, progresser rapidement vers les zones vides
Variables didactiques : 
· supériorité numérique ou non
· positionnement des gendarmes au départ (plus ou moins proches de la prison)

· position des gendarmes ( debout ou à quatre pattes)

· immobilisation autorisées ou non

S 9: « le chasseur et la tortue »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : retourner son adversaire / immobiliser son adversaire
Pour le défenseur : reconstruire rapidement ses appuis / se dégager d’une immobilisation
Pour l’arbitre : repérer la position sur le dos de la tortue / repérer la position des épaules au sol
Organisation : 

La classe est divisée en  6 groupes de 4 élèves et 1 groupe de 3.  L’arbitre est situé sur les tapis, le chronométreur en dehors. 

Matériel :

9 sabliers, 9 fiches résultats




	légende 
	
[image: image29]
	arbitre

	
	
[image: image30]
	chronométreur

 


Consigne :  

Au signal, le chasseur doit essayer de retourner la tortue pour la mettre sur le dos (et l’immobiliser épaules collées au sol 3 secondes si c’est l’objectif). Lorsqu’il réussit l’arbitre retient un point. La tortue se replace. La partie s’arrête au bout d’une minute.
Rôle de l’arbitre :
· Compter les points

· Replacer les élèves après que tortue soit renversée 

Rôle du chronométreur :
·  Annoncer le début et la fin de la partie

Critère de réussite :
En une minute, retourner la tortue au moins une fois
Critères de réalisation :
· Pour l’attaquant :

· Supprimer les appuis de la tortue et exercer une action (pousser/tirer)
· Rester collé au défenseur

· Utiliser le poids de son corps                                   si immobilisation

· Saisir plusieurs parties du corps du défenseur 


· Pour le défenseur :

· Se repositionner après un déséquilibre
· Placer les pieds pour pousser avec les orteils

· Plier ses membres dès que c’est possible                    si immobilisation

· Supprimer des appuis de l’attaquant (si autorisé)

Variables didactiques : 

· Déplacements de la tortue autorisés ou non
· La position de départ : à quatre pattes / sur le ventre / avec une main dans le dos
· La possibilité ou non de saisir l’attaquant pendant l’immobilisation

S 10 : « la rivière aux crocodiles »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : déséquilibrer pour amener au sol 

                             ou immobiliser son adversaire

Pour le défenseur : reconstruire rapidement ses appuis

                             ou se dégager d’une immobilisation 

Pour l’arbitre : repérer les sorties d’espace et les chutes (ou les immobilisations)
Organisation : 

La classe est divisée en  3 groupes de 4 élèves et 3 groupes de 5 élèves.  Dans chaque groupe 4 ou 5 élèves jouent le rôle des crocodiles et 4 ou 5 autres le rôle des gazelles. Un arbitre     est situé sur les tapis. Trois autres sont sur la berge. Un élève chronomètre.  

La zone d’évolution est de 4m x 4m pour les groupes de 5 élèves et de 4m x 3m pour les groupes de 4 élèves.  
Matériel :
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Consigne :  

Au signal, les gazelles doivent essayer de regagner la berge (en dehors des tapis). Les crocodiles doivent faire chuter (ou immobiliser) les gazelles à l’intérieur de la rivière. Si une gazelle touche la berge avec une partie de son corps, le crocodile doit la lâcher. Au bout d’une minute, un point sera comptabilisé  pour chaque gazelle ayant chuté (ou immobilisée 3 secondes). 

Rôle des  arbitres :
· Indiquer si une partie du corps de la gazelle a touché la berge
· Indiquer si la gazelle a chuté (appuis supprimés – renversement) 

· Faire respecter les règles d’or

· Indiquer si l’immobilisation est valable (3 secondes et/ou sur le dos, épaules collées au sol)
Critère de réussite :
En deux fois une minute, faire chuter ou immobiliser le maximum de gazelle 

Critère de réalisation :
· Pour les crocodiles :

· Saisir solidement pour déséquilibrer  
· Supprimer les appuis de la gazelle et pousser ou tirer
· S’organiser collectivement

· Utiliser le poids de son corps pour immobiliser (si besoin)

· Pour les gazelles :

· Baisser son centre de gravité
· Bloquer les bras

· Changer de direction, de rythme
· Se repositionner si un appui est supprimé

· Utiliser ses bras et sas jambes pour se dégager de l’immobilisation (si besoin)

Variables didactiques : 
· Les crocodiles peuvent ou non sortir de la rivière
· La possibilité ou non de faire chuter/d’immobiliser à plusieurs
· La possibilité ou non pour les gazelles de repousser les saisies
· Le retournement (sur le dos) pour compter le temps d’immobilisation

S 11 : « reste au lit »
Objectifs : 

Pour l’attaquant : immobiliser son adversaire au sol

Pour le défenseur : se dégager d’une immobilisation
Organisation : 

La classe est divisée en  6 groupes de 4 élèves et 1 groupe de 3.  L’arbitre est situé sur les tapis, le chronométreur en dehors. La zone d’évolution est de 2m x 2m. Le défenseur est allongé sur le dos, l’attaquant est couché sur lui. 
Matériel :

9 sabliers, 9 fiches résultats
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Consigne :  

Au signal, le défenseur doit essayer de sortir du lit. L’attaquant essaye de l’en empêcher. Si le défenseur a réussi à se repositionner sur ses genoux avant 10 secondes, il marque un point. S’il n’a pas réussi, c’est l’attaquant qui marque un point. A la fin de la partie, l’attaquant devient attaquant, le défenseur attaquant. 
Rôle de l’arbitre :
·  Faire respecter les règles d’or
·  Repérer et annoncer la position à genoux
 Rôle de l’observateur :
· Repérer la position de l’attaquant et sa manière de faire

Critère de réussite :
En trois parties,  réussir à marquer un point en tant qu’attaquant et en tant que défenseur
Critère de réalisation :
· Pour l’ attaquant :

· Rester collé au défenseur
· Utiliser le poids de son corps 

· Saisir plusieurs parties du corps du défenseur 

· Pour le défenseur :

· Dissocier le tronc et les jambes  

· Placer les pieds pour pousser avec les orteils

· Plier ses membres dès que c’est possible
· Supprimer des appuis de l’attaquant (si autorisé)

Variables didactiques : 

· La position de départ du défenseur (bras le long du corps ou écartés / jambes serrées ou écartées)
· La possibilité ou non pour le défenseur de saisir l’attaquant
· La durée d’immobilisation (en fonction des capacités des élèves) 

S 12 : « N’entre pas dans la maison »
Objectifs : - Agir en fonction de l’action de son adversaire
Organisation : 

La classe est divisée en 4 groupes de 7 élèves. Les défenseurs sont autour de la maison et les attaquants sont dispersés sur la zone d’évolution. Les observateurs sont à distance de la zone. La zone d’évolution est de 5m x 6m. 
Matériel :
· un sablier d’une minute

· une affiche résultat
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Consigne :  Au signal, les attaquants doivent essayer de rentrer dans la maison, les défenseurs essayent de les en empêcher. Si une partie du corps d’un attaquant touche l’intérieur de la maison, il y reste et son équipe marque un point. L’équipe gagnante est celle qui a comptabilisé le plus de points après 3 parties.
Rôles des arbitres :

· Vérifier que les règles d’or soient respectées
· Identifier les entrées dans la maison

Rôle des observateurs :
· Chronométrer

· Pour ceux qui observent les attaquants, identifier les « techniques » efficaces 
· Pour ceux qui observent les défenseurs, identifier les « techniques » efficaces 

Critère de réussite :
En trois fois une minute, entrer le plus grand nombre de fois dans la maison.

Critère de réalisation :
· Pour les attaquants :

·  Pousser quand le défenseur tire

· Tirer quand le défenseur pousse  
·  Dissocier le tronc et les jambes  

·  Placer les pieds pour pousser avec les orteils

·  Plier ses membres dès que c’est possible

·  Supprimer des appuis de l’attaquant (si saisies autorisées)
· Pour les défenseurs :

Variables didactiques : 

· autorisations pour les attaquants de saisir ou non  
· autorisations pour les défenseurs d’immobiliser ou non

· supériorité numérique ou non 







Si immobilisations autorisées








