	Situation n°1 

	


	Objectif : améliorer son attaque
Premier temps Evaluation diagnostique
Objectifs :Accepter le contact furtif qui engage vers différentes parties du corps.


Organisation
Par 2, chaque enfant a une pince à linge accrochée à son épaule. 

Matériel
-  pinces à linge
- 1 sifflet 

  

Consignes 
Chacun accroche une pince à linge sur son épaule.
Le but du jeu est d’attraper la pince à linge de son adversaire sans se faire attraper la sienne. On n’a pas le droit d’attraper son partenaire ni de tenir sa propre pince à linge. 

Critères de réussite
Attraper la pince à linge de son adversaire sans se faire prendre la sienne 

Critères de réalisation
- protéger sa pince à linge en esquivant l’adversaire
- s’approcher avant d’attaquer 

Deuxième temps : Remédiation
Objectif: Améliorer son attaque.


Organisation
Par 4 (2 observateurs et 2 joueurs), dans un espace délimité de 2m x 2m. Chacun a 4 pinces à linge accrochées à ses vêtements (aux manches, devant, sur le lacet) 

Matériel
Idem 

  

Consignes
Vous devez attraper le plus de pinces possibles jusqu'au coup de sifflet (1mn), qui vous indique la fin du jeu. Vous ne devez pas sortir des limites du terrain. 

Critères de réussite
- Attraper  plus de pinces à linges que son adversaire dans un temps donné 

Critères de réalisation
- Attaquants: s'approcher pour attaquer, feinter
- Défenseurs : protéger ses pinces à linge par son corps et ses déplacements 

Troisième temps : Evaluation sommative
Objectif, organisation, matériel, critère de réussite et d'évaluation idem au premier temps. 
Comportements des enfants 

Interventions du maître 

 Premier temps
- Fuite du joueur défenseur et poursuite de l'attaquant 

Délimiter une zone de jeu 

- Manque d'engagement de l'attaquant 

Rappel des règles pour l'attaquant

Deuxième temps
- Trop de réussites (défenseur) 

Obliger à saisir l'adversaire avant de prendre la pince 

- Les enfants sortent de l'espace délimité 

Rappel de la consigne 



	

	Situation n°2 


Objectif : Améliorer son attaque
Premier temps : évaluation diagnostique
Organisation
Par 2, un des deux enfants tient un ballon devant lui. L’autre dispose d ’une craie. 

Matériel
- 12 ballons 
- 12 craies
- 1 sifflet 

  

Consignes 
Celui qui a la craie, doit faire une trace sur le ballon, l’autre doit essayer d’éviter que son adversaire fasse une trace sur son ballon. 

Critères de réussite
Faire une trace sur le ballon avec une craie 

Critères de réalisation
- esquiver, protéger son ballon
- s’approcher pour attaquer 

 Deuxième temps : remédiations


Organisation
Par 2, dans un espace délimité de 2m x 2m (réduite par rapport à la séance 1).
Temps imparti de 30 secondes pour attaquer 

Matériel
12 Ballons
12 craies
1 sifflet 

Consignes
Celui qui a la craie, doit faire une trace sur le ballon, l'autre doit essayer d'éviter que son adversaire fasse une trace sur son ballon. Vous ne devez pas sortir des limites de la zone de jeu. 

Critères de réussite
Faire une trace sur le ballon avec une craie 

Critères de réalisation
- Elaborer des stratégies d'attaque adaptées aux nouvelles contraintes d'organisation
- Feinter 

 Troisième temps : évaluation sommative
Objectifs, organisation, consignes, matériel, critères de réussite, critères de réalisation : idem au premier temps.


Comportements des enfants 

Interventions du maître 

1er temps
 Fuite du possesseur du ballon et poursuite de l'attaquant 

 Délimiter une zone de jeu 

Manque d'engagement de l'attaquant

Rappel des règles pour l'attaquant

2ème temps
- Non respect des limites de la zone de jeu. Non respect du temps 

- Rappel de la consigne

- Elaboration de stratégies 

- Encouragements du maître

- Pas de trace 

- 2 contre 1. Donner 2 craies. Tenir 2 ballons

- Toujours la même stratégie 

- Avoir un espace limité à un cercle pour le porteur du ballon



	

	Situation n°3 


Objectif : Améliorer sa défense
Organisation
Par 2, dans un espace délimité de 2m x 2m 

Matériel
1 sifflet 

Consignes
Au signal, vous devez toucher avec une main le genou de votre adversaire le premier.

Variante
Vous devez toucher la cheville de votre adversaire le premier. 

Critères de réussite
Toucher le premier son adversaire sous le genou 

Critères de réalisation
Repousser l'adversaire 

 


Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Trop de réussites (attaquants)

- Mettre une main derrière le dos 

- Non respect des limites de la zone de jeu 

- Rappel de la consigne 

- Elaboration de stratégies (esquiver, saut, écart) 

- encouragements du maître 



	

	Situation n°4 


Objectif : trouver des prises et des appuis efficaces
Organisation
Par 2, 1 attaquant et 1 défenseur derrière une ligne 
2 lignes au sol distantes de 2 m.
Rotation des rôles après chaque réussite 

Matériel
Craie pour tracer les lignes 

Consignes 
Vous vous mettez par 2 derrière une ligne.
Chacun à votre tour, vous devez pousser l’autre sans les mains pour lui faire traverser les 2 lignes. 

Critères de réussite
L’attaquant fait traverser les 2 lignes au défenseur. 

Critères de réalisation
Utiliser de bonnes prises ou appuis pour pousser ou résister. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Echec d'une des 2 parties (trop lourd, trop léger) 

- Rééquilibrage des équipes. 

- Dépassement d'une seule ligne. Eparpillement dans l'espace (fuite du défenseur) 

- Rappel des règle



	Situation n°5 


Objectif : trouver des prises et des appuis 

Organisation
2 équipes de 12 enfants, placées de chaque côté de la corde (avec en son milieu une marque).
Une zone de jeu délimitée. 

Matériel
1 corde solide et assez longue
1 sifflet 

Consignes 
Au coup de sifflet, vous devez tirer sur la corde pour attirer l’équipe adverse de l’autre côté de la zone délimitée.
Si vous réussissez, vous marquez 1 point. 

Critères de réussite
Tirer le plus fort possible pour déplacer l’équipe adverse et la faire passer la zone délimitée. 

Critères de réalisation
Utiliser de bonnes prises et appuis pour tirer ou résister. 

 


Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Mauvais appuis ou équilibrage des poids, 1 équipe s'écroule 

- Modifier la disposition des enfants selon leurs poids et mettre des tapis pour les chutes 

- Réussite fréquente pour une équipe. 

-Modifier la disposition des enfants selon leurs poids et mettre des tapis pour les chutes

- Une équipe tire sans attendre le signal sonore 

-Rappel de la consigne

- Les enfants sont trop "collés" les uns contre les autres (gêne pour tirer ou resister) 

- Prévoir une distance"x" entre les enfants pour qu'ils soient à leur aise

- La corde glisse entre les mains 

- Revoir les prises 



	

	Situation n°6 


Objectif : Trouver les appuis les plus efficaces pour pousser
Organisationµ
Par 2, dans un espace de 2m* 2m.
Les enfants sont accroupis face à face 

Matériel
Craie pour tracer la zone de jeu 

Consignes 
Vous allez vous mettre par 2, accroupis, face à face.
Au signal, vous devez faire tomber votre adversaire sur les fesses en le poussant avec les mains.
Attention, celui qui sort des limites de la zone de jeu ou qui pose les mains par terre a perdu. 

Critères de réussite
Faire tomber son adversaire sur les fesses. 

Critères de réalisation
Contact par les mains pour pousser. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

-  Echec fréquent d’une des 2 parties.

- Rééquilibrage des équipes. 

- Déséquilibre fréquent : un enfant pose souvent les mains par terre. 

- Etre stable sur ses jambes avant d’attaquer. Rappel de la consigne.



	

	Situation n°7 


Objectif : Trouver les actions les plus efficaces pour tirer . 

 Organisation
Un cercle tracé au sol à la craie pour 2 élèves.
Un des 2 élèves a un pied dans le cercle, l’autre le tire par les poignets pour le faire sortir.
Rotation des rôles après chaque réussite 

Matériel
Craie pour tracer les cercles
1 sifflet 

Consignes 
Vous devez attendre le signal pour commencer.
Le but du jeu est de garder le pied dans le cercle malgré la traction de l’autre et pour celui qui tire, de faire sortir son adversaire. 

Critères de réussite
Utiliser ses appuis pour éviter le déséquilibre. 

Critères de réalisation
Profiter du déséquilibre et de la force de son adversaire pour le tirer hors du cercle. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

 Un élève lâche la prise de son adversaire (risque de chute). 

 Rappel de la consigne.
Pénaliser le joueur (moins 1 point)



	

	Situation n°8 


Objectif : trouver les actions les plus efficaces pour tirer
 Organisation
2 adversaires de part et d’autre d’un cercle tracé à la craie au sol. 

Matériel
1 craie 
1 sifflet 

Consignes 
Vous vous placez de chaque côté du cercle et vous vous tenez par les mains.
Vous devez essayer de tirer l’adversaire pour qu’il mette un pied dans le cercle.
En aucun cas, vous devez vous lâchez les mains. 
Variante : tenir n’importe quelle partie du corps. 

Critères de réussite
Tirer son adversaire pour qu’il mette le pied dans le cercle. 

Critères de réalisation
- Profiter du déséquilibre et de la force de l’autre pour le tirer dans le cercle. 
- Utiliser ses appuis pour éviter le déséquilibre. 

 


Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Un enfant lâche les mains ou toute autre partie du corps de son adversaire. 

- Rappel de la consigne. 

- Réussite fréquente d’une des parties. 

- Rééquilibrage des équipes. 



	

	Situation n°9 


Objectif : S’investir dans une activité de corps à corps.
Premier temps : évaluation 
Objectifs : trouver des stratégies pour tirer ou résister
 Organisation
3 groupes de 8 élèves (1 ours, 2 chasseurs)
Rotation des rôles après chaque réussite 

Matériel
Tapis (4 * 4m)
1 sifflet 

Consignes 
Les ours sont sur le tapis.
Au signal, les chasseurs doivent sortir tous les ours de leur tanière 

Critères de réussite
Pour les ours: rester le plus longtemps sur le tapis
Pour les chasseurs: sortir tous les ours de leur tanière 

Critères de réalisation
Les chasseurs :
- trouver les meilleures prises pour déstabiliser l'adversaire.
Les ours : 
- parer les attaques des chasseurs
- trouver des bons appuis 

Deuxième temps : remédiations
Objectif : Elaborer des stratégies de groupes.


 Organisation
2 groupes de 5 élèves ( ours) et 2 groupes de 7 élèves (chasseurs)
Rotation des rôles après chaque réussite 
Les groupes qui ne jouent pas sont les arbitres. 

Matériel
Tapis (4 * 4m)
1 sifflet 

Consignes
Les ours sont sur le tapis et doivent s’organiser entre eux pour résister au groupe des chasseurs.
Le but du jeu est pour les chasseurs de sortir le plus vite possible les ours de leur tanière. 

Critères de réussite
Sortir le plus vite possible les ours de leur tanière. 

Critères de réalisation
Trouver des stratégies de groupe pour tirer ou résister. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Jeu individuel, inexistence de solidarité dans le groupe des ours. 

- Réflexion sur les stratégies à mettre en place (s’imbriquer, se souder les uns aux autresE) 

- Jeu individuel, inexistence de solidarité dans le groupe des chasseurs 

- Trouver d’autres saisies (se mettre à plusieurs pour porter les ours). 

- Saisie par les vêtements 

- Rappel des règles d’or

- Regroupement des ours. 

- Encouragements de la part du maître.

- Regroupement des chasseurs.

- Encouragements de la part du maître 

- Saisies douloureuses ou dangereuses. 

- Rappel des règles d’or. 



	

	Situation n°10 

 

Objectif : s'investir dans une activité de corps à corps
 Organisation
4 équipes de 6 enfants (1 groupe fourmi, 1 groupe tapir et 2 groupes observateurs).
Rotation des équipes.
Les fourmis se déplacent à 4 pattes. 

Matériel
Tapis (4 * 4m) 
1 sifflet 

  

Consignes 
Au coup de sifflet, les tapirs doivent fixer au sol toutes les fourmis qui se déplacent à 4 pattes .
Les équipes observatrices sont les arbitres . 

Critères de réussite
Fixer au sol toutes les fourmis 

Critères de réalisation
Pour les tapirs: développer des stratégies pour empêcher les fourmis de progresser 
Pour les fourmis: développer des stratégies pour empêcher les tapirs de les fixer au sol 

  

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

Les tapirs, après immobilisation des fourmis, les relâchent 

Rappel de la consigne : toutes les fourmis doivent être fixées au sol 

Passivité des fourmis 

Trouver des stratégies pour lutter contre les tapirs et se dégager 



	

	Situation n°11 


Objectif : élaborer des stratégies de groupe


 Organisation
Travail en binôme avec rôles différents (1 tortue et 1 chasseur).
Rotation des rôles.
Les tortues sont fixes (pas de déplacement mais dégagement possible). 

Matériel
Tapis 
1 sifflet 

  

Consignes 
Le chasseur doit, au coup de sifflet, coincer la tortue pour qu’elle ne puisse pas se dégager.
La tortue doit essayer de résister à l’attaque du chasseur. 

Critères de réussite
Coincer la tortue, la fixer au sol. 

Critères de réalisation
Pour les chasseurs: immobiliser, écraser 
Pour les tortues: Se dégager 

  

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Les tortues se dégagent.

- Proposer aux enfants de trouver des stratégies (élargir la surface de contact).

- Réussite trop rapide du chasseur

- Trouver une position de départ qui pose problème au chasseur. Equilibrer les corpulences. 

- Saisies dangereuses ou douloureuses. 

- Rappel des règles d’or. 



	

	Situation n°12 


Objectif : Elaborer des stratégies de groupe. 


 Organisation
4 défenseurs pour 6 attaquants.
Les défenseurs sont à 4 pattes.
Rotation des rôles après chaque réussite 

Matériel
Tapis (4 * 4m)
1 sifflet 

  

Consignes 
Les attaquants doivent, au signal de départ, sortir les défenseurs le plus rapidement possible.
Variante :
- Travail en binômes : au signal, l'attaquant doit sortir le défenseur le plus rapidement possible. 

Critères de réussite
Les 4 défenseurs doivent être complètement à l’extérieur des tapis. 

Critères de réalisation
S’organiser de façon efficace dans le groupe. 

  

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

- Les attaquants ne coopèrent pas entre eux d’où difficulté.

- Proposer de réfléchir à la situation d’échec (coopération dans le groupe).

- Les attaquants s’organisent efficacement. 

- Encouragements de la part du maître. Inviter les défenseurs à trouver des positions qui posent problème aux attaquants. 

- Saisies douloureuses ou dangereuses. 

- Rappel des règles d’or. 




