	Situation n°1 " Les déménageurs " 

	  



	Objectifs : Prise de conscience du poids de son corps et de celui de l’autre.
Moteur : s’engager dans des actions différentes.
Cognitif : reconnaître l’espace utilisé.
Affectif : accepter le contact.
Séances n°1 et 2
Organisation
Toute la classe
Espace extérieur
maison vide < 8 à 10 m > meubles
Durée : 30 minutes 

Matériel
Maison vide espacée de 8 à 10 m des meubles
8 " objets " et 16 déménageurs
Des foulards 

  

Consignes 
Les déménageurs :Transporter les objets dans la maison vide seul ou à plusieurs.
Les objets : Prendre la forme de l’objet (table, chaise, tapis, lampe) et ne plus bouger. 

Critères de réussite 

  Transporter des objets (déménageurs).

  Ne pas bouger de sa position de départ (objets). 

Critères de réalisation 

  Réaliser plusieurs actions simples (tirer, pousser , soulever) seul ou à plusieurs.

  Pas d'appréhension du corps de l'autre.

  Comprendre les règles et coopérer. 

  

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

Les enfants ne s’organisent pas à plusieurs.

Donner la consigne : par 2 ou 3. 

Les bras sont tirés en arrière. 

Ne pas autoriser la position à plat ventre 

 VARIANTES : 

  Augmenter le nombre de déménageurs par rapport aux meubles. 

  Espacer les zones d’actions 

  Changer le mode de transport (sans rayer le sol). 

  Changer la consistance des meubles (lourd, rigide, inertes, mous). 

  Varier les objets (statues, animaux...). 

  Changer la durée du jeu. 



	

	Situation n°2 "La chenille " 


Objectifs : Maîtriser ses appuis, percevoir l’action de l’autre pour s’adapter immédiatement.
Moteur : se positionner par rapport au partenaire.
Cognitif : connaître le corps de l’autre.
Affectif : accepter un rôle.


Organisation
Par groupe de 4, à 4 pattes.
Durée : 30 minutes 

Matériel
aucun 

Consignes 

  Chacun tient la cheville de celui qui le précède. 

  Ne pas lâcher les chevilles de son camarade

But du jeu : Se déplacer en restant unis d’un point à un autre. 

Critères de réussite
Réaliser le parcours demandé 3 fois sur 5. 

Critères de réalisation
Coordonner ses mouvements avec ses partenaires.
S’organiser collectivement pour avancer sans se détacher. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

  Les enfants ne coordonnent pas leurs mouvements 

  Mettre les enfants par 2. 

  Les enfants lâchent leurs prises. 

  Faire saisir le short. 

 VARIANTES :

  temps 

  distance à effectuer 

  nombre d’enfants composant la chenille 

  parcours avec obstacles (cerceaux, anneaux, zones interdites..) 

  sous forme de relais 

  se tenir les chevilles. 



	

	Situation n°3 "La queue de Mickey" 


Objectifs : Apprécier la distance adversaire/partenaire
                Réagir sur différents appuis.
Moteur : se positionner par rapport à l’adversaire.
Cognitif : reconnaître l’espace d’évolution.
Affectif : accepter différents rôles.

Organisation
Par 2 : 1 foulard ou une cordelette
Une caisse de foulards.
Durée : 30min 

Matériel
Foulards ou cordelettes

Consignes
Mickey tient le foulard à la main et le déplace devant son partenaire.
Mickey doit faire traîner le foulard au sol tout en se déplaçant ; s'il perd son foulard, il en reprend un dans la caisse.
Il faut poser son pied sur le foulard. 
But du jeu : Marcher sur la queue du Mickey pour prendre le foulard.
Mickey : ne pas se faire marcher sur la queue. 

Critères de réussite
Prendre 8 foulards sur 10. 

Critères de réalisation
Attaquants : s'approcher pour attaquer.
Bonne coordination motrice.
Prise d'informations pertinentes.
Défenseur :protéger son foulard. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

*Les enfants sont mal répartis sur le terrain.

*Avant de commencer le jeu, les répartir.

*Ils n’arrivent pas à toucher le foulard. 

*Augmenter la longueur du foulard ou prendre une cordelette.
Mettre les Mickey à 4 pattes. 

VARIANTES :

  Nombre de foulards. 

  durée. 

  Position du Mickey (à genoux, à 4 pattes). 

  varier la prise du foulard. 

  Changer l’emplacement du foulard. 



	

	Situation n°4 "Jeu des pinces à linge" 


Objectifs : Apprécier la distance et réagir vite.
Moteur : se positionner par rapport à l’adversaire.
Cognitif : identifier le but à atteindre.
Affectif : accepter le contact.


Organisation
2 joueurs face à face dans un cercle de 2 m à 2 m 50.
Un des deux joueurs porte une pince à linge sur son habit 
Durée : 30 minutes 

Matériel
pinces à linge 

Consignes
Ne pas sortir du cercle.
Pour l'attaquant: Ne pas toucher la tête.
Pour le défenseur: Ne pas se laisser faire.
Au signal, toucher avec la main la partie du corps matérialisée par la pince.

Critères de réussite
Marquer plus de points que son adversaire.
Le premier qui touche marque le point. 

Critères de réalisation
Réagir au signal.
Choix stratégique de la cible
Mobilité des enfants.
Ajustement de la distance de combat.
Enchaînement des attaques. 

  

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

*Pas d’attitude de défense

Rappeler les règles

*Tourne toujours dans le même sens.

*Multiplier les objets à saisir (pince à linge sur l’épaule droite et la cheville gauche.)

*L’attaquant n’arrive pas à attraper les pinces. 

*Saisir l’adversaire avant de prendre les pinces. 

VARIANTES :

  Dimension de l’aire du jeu. 

  Forme et rapidité du signal.

  Forme corporelle (main droite ou gauche, pieds..) genoux, épaule, au-dessus..

  2 contre 2.

  Imposer des endroits d’épinglage (cheville, coude, dos).

  Ne prendre que les pinces rouges parmi les multicolores.


	

	Situation n°5 "La conquête des foulards" 


Objectifs :
Créer des affrontements et encourager les saisies et les contrôles.
Moteur : orienter ses actions en fonction de l’adversaire . 
Cognitif : identifier le moment propice pour agir.
Affectif : mesurer les effets de son action. 

Organisation
Par deux, face à face .
Un foulard accroché dans le dos de chaque enfant . 
Surface d’évolution de l’ensemble de la classe, délimitée.
Durée : 30 minutes. 

Matériel
Des foulards de couleurs. 

Consignes
Saisie à la tête et au cou interdite.
Saisir le foulard de l’adversaire le premier.
Changer d’adversaire après chaque rencontre. 
But du jeu : Prendre le foulard de son adversaire sans perdre le sien.

Critères de réussite
Gagner au moins 3 rencontres sur 5. 

Critères de réalisation
Apprécier la bonne distance de combat. Réagir en fonction des actions de son adversaire (avancer...) 
Prévoir et anticiper pour esquiver ou contrer. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

*Les enfants tournent en rond.

*Limiter les espaces pour les 2.

*Un enfant court après l’autre.

*Introduire un engin tenu par les 2.

*Les enfants prennent les foulards trop vite ou en même temps. 

*Un foulard pour deux, 
Comptabiliser le nombre de prises sur 30 secondes. 

VARIANTES :
1. Changer la position du foulard . 
2. Changer la durée du jeu . 
3. Changer l’espace du jeu . 
4. Varier le nombre de foulards.
5. Jeu à trois joueurs.

	

	Situation n°6 " tir à la corde " 


Objectifs : 
Orienter ses actions en fonction de l’adversaire.
Moteur : orienter ses actions en fonction de l’adversaire. 
Cognitif : prendre des informations sur l’adversaire 
Affectif : mesurer les effets de son action . 

Organisation
Par deux, tenir les extrémités d’une corde de 2 m.
Une ligne médiane délimite les 2 camps .
Durée : 30 minutes. 

Matériel
Une corde de 2 m
De la craie

Consignes
Tirer la corde pour amener l’adversaire dans son camp.
Ne pas lâcher la corde.
Ne pas s’asseoir.
Apparier les enfants ( taille et poids ) 
But du jeu : Faire franchir à son adversaire l’espace délimité. 

Critères de réussite 
Chaque réussite vaut un point
Match gagné pour celui qui marque 3 points. 

Critères de réalisation
Maîtrise correcte des appuis et de la prise de la corde.
Tirer la corde dans un axe relativement droit. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

* Les enfants se déplacent latéralement en tirant. 

*Délimiter un espace longitudinal (couloir).

*Un enfant chute dans son camp.

*1 point pour l’adversaire

*La corde glisse des mains. 

*Changer les formes de prise. 

VARIANTES : 

  Tir à la corde par équipes. 

  Changer l’engin à tirer ( bâton, drap, ballon ... ) . 

  Changer la position des joueurs. 

  Changer le temps du jeu. 

  Varier les repères de délimitation ( cerceaux, camp derrière les tireurs ...) . 



	

	Situation n°7 " Arrêter les fourmis " 


Objectifs :  S’investir dans une activité de corps à corps.
Moteur : se positionner par rapport à l’adversaire.
Cognitif : identifier le but à atteindre.
Affectif : accepter un rôle.

Organisation
8 fourmis : groupe à 4 pattes sur le tapis (4 m x tapis 4 m).
16 chasseurs désignés pour arrêter les fourmis restent debout autour du tapis.
Durée : 30 minutes 
Matériel
Tapis

Consignes
Rappeler les règles d’or : Le jeu est arrêté quand toutes les fourmis sont fixées au sol.
Ne pas se faire mal.
Ne pas faire mal aux autres. 
Rotation des groupes aux différents rôles. 
But du jeu :
Les chasseurs doivent arrêter les fourmis.
Les fourmis une fois touchées restent au sol. 

Critères de réussite
Pour gagner, il faut fixer au sol le plus de fourmis possible. 

Critères de réalisation
Capacité à arrêter, immobiliser 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

*Les attaquants choisissent une seule fourmi.

pour gagner, il faut arrêter le plus de fourmis possibles.

*Les fourmis se laissent faire.

les fourmis doivent résister.

*Une fourmi touchée est à nouveau plaquée.

*Une fois touchée, la fourmi se lève et devient chasseur autour du tapis.

*Les chasseurs n’immobilisent pas correctement et laissent échapper leur proie. 

*Faire remarquer les positions correctes : Recouvrir le corps de l’autre.
Plaquer au sol.
Immobiliser sa proie pendant 5 secondes. 

VARIANTES :
  Mettre par 2 

  plusieurs chasseurs pour une fourmi 

  immobilisation sur le ventre, sur le dos. 



	

	Situation n°8 " La tortue " 


Objectifs : 
Rechercher différentes formes de retournements.
Faire des actions sur le corps de l’autre. 
Contrôler et agir sur un adversaire.
Moteur : enchaîner des actions différentes pour surprendre l’adversaire.
Cognitif : décoder les intentions de l’adversaire.
Affectif : gérer un rapport de force.

Organisation
Collective puis par deux.
Les enfants sont par 2, la tortue à 4 pattes et le chasseur à genoux au départ.
Espace délimité pour les deux enfants de 2 m².
Durée :30 minutes 

Matériel
Tapis

Consignes Pas de prises dangereuses (têtes, cou..)
Pas de coups 
La tortue ne sort pas de la zone délimitée et ne doit pas se relever. 
But du jeu : Pour le chasseur : retourner la tortue sur le dos.
                 Pour la tortue : rester à 4 pattes, résister et ne pas se laisser retourner.
  

Critères de réussite
Le chasseur : retourner la tortue sur le dos au moins 3 fois sur 5.
La tortue : rester à 4 pattes et ne pas s'écraser au sol 3 fois sur 5. 

Critères de réalisation
La tortue adopte une position stable. (en boule)
La tortue fait des déplacements stratégiques.
Le chasseur va au corps à corps. 

Comportements des enfants 

Interventions du maître 

*La tortue s’aplatit.

*Résister sur ses appuis.

*Le chasseur ne réussit pas à retourner la tortue. 

*Supprimer un appui en repliant un bras. 

VARIANTES :
  Positions de la tortue (à plat ventre, sur le dos) 

  temps du jeu 

  l’espace. 



	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


