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Cycle 2


GS-CP-CE1


�
Jeux d’Opposition


Circonscription Lille3 - Villeneuve d’Ascq Nord�






�
�






Compétence : conduire un affrontement individuel et/ou collectif�
�
Logique de l’activité : Affronter individuellement un adversaire dans un jeu de lutte : tirer, pousser, saisir, tomber avec, fixer, résister… S’investir dans une activité de corps à corps pour priver l’adversaire de sa liberté d’action et ou pour le maintenir au sol dans une position définie.�
�






MOYENS MIS EN ŒUVRE


( Lieu : Salles (voir planning)


( Date : semaine 5


( Horaires (début et fin de rencontre) : par tranche horaire d’une heure (voir planning)	


( Matériel : Tee-shirt, pantalon de survêtement, pas de chaussures, 


( Encadrement : Enseignant de la classe, Educateurs pour V. d’Ascq, Parents, CPC EPS (en tenue adaptée)


( Informations (transport, sécurité…): 	 Les classes viennent à pied ou en bus (voir planning)


		(L’arbitrage est assuré par une classe de cycle 3 dont les élèves  respecteront le critère de réussite défini sur chaque situation et les règles d’or de lutte : « je ne me fais pas mal, je ne fais pas mal à l’autre, je ne me laisse pas faire mal ».














10 minutes par atelier


L’élève change d’adversaire à chaque situation.


…Sinon, l’attente se fait autour de l’aire de combat.


Pas de classement final








DEROULEMENT DE LA RENCONTRE





(2 à 4 classes ensemble. Cinq groupes par classe. 


(1 groupe de chaque classe à chaque atelier.


A chaque atelier, mettre tous les enfants en


action en même temps….
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La tortue�
�
Les gendarmes et les voleurs�
�
l’attrape ballon�
�
le combat de coqs�
�
la queue du chat�
�



(Description des 5 situations :





(Situation 1 : le combat de coqs (POUSSER)


	Consigne : Se mettre accroupis face à face et essayer de faire chuter l’adversaire.


	Critère de réussite : Je marque un point quand mon adversaire pose une main ou tombe


 au sol.





	(Situation 2 : l’attrape ballon (SAISIR)


	Consigne : Debout face à face, arracher le ballon des mains de l’adversaire.


	Critère de réussite : Je marque un point lorsque j’ai le ballon dans les mains.


	Matériel : 6 à 8 ballons type BB





	(Situation 3 : la queue du chat (FEINTER/ESQUIVER)


	Consigne : Prendre le foulard, qui est  placé dans le dos, de l’adversaire sans se faire


 prendre le sien.


	Critère de réussite : Je marque un point lorsque j’ai arraché  le foulard de l’adversaire.


	Matériel : une quinzaine de foulards, quelques cerceaux.





	(Situation 4 : Les gendarmes et les voleurs (TIRER/POUSSER)


Consigne : Tirer/pousser son adversaire à l’aide des deux mains. Ne pas lâcher brusquement les mains. Si un élève tombe, repartir au point de chute.


Critère de réussite : Je marque un point quand je sors mon adversaire entièrement du tapis EN LE TENANT sans en sortir moi-même.





(Situation 5 : La tortue (RETOURNER)


	Consigne : Un enfant est recroquevillé face contre terre. L’adversaire doit essayer de le retourner en 30 secondes. Puis inverser	 les rôles.


	Critère de réussite : Je marque un point si j’immobilise mon adversaire les épaules au sol.

















































































































