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Cycle 2


Niveau 1, 2 et 3





�
Jeux pré-sportifs


Circonscription Lille3 - Villeneuve d’Ascq Nord�






�
�






Compétence : Coopérer et s’opposer collectivement et/ou individuellement�
�
Logique de l’activité : Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et affronter collectivement un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif – oser s’engager dans des jeux à règles où l’on peut jouer différents rôles - �
�






MOYENS MIS EN ŒUVRE


( Lieu : salle de sports


( Date : Voir planning joint


( Horaires (début et fin de rencontre) : 2 créneaux par demi-journée – 3 à 4 classes maxi par créneau


( Matériel : tapis, plots de diverses tailles, ruban adhésif, foulards, balles, ballons,…


( Encadrement : Enseignant de la classe + parents, intervenants extérieurs


( Informations (transport, sécurité…) :  ( Déplacement à pied sauf cas particuliers	


	( 1 classe arbitre cycle 3 peut être prévue (se signaler)


	( 4 ateliers (l’épervier-déménageur, la rivière au crocodile, les échassiers, les balles       		brûlantes)

















LES ECHASSIERS : 





				( Nombre de joueurs : 10 par parcours


				( Nombre d’équipes : 2


				( But : Réaliser un parcours sur des échasses (cf. photo)


				( Organisation matérielle : 2 parcours en parallèle


				( Consignes : Réaliser le parcours à l’aide d’échasses. A chaque fois qu’un pied touche le sol, 				   recommencer au départ.


				( Critère de réussite : réaliser le parcours sans poser le pied.
































DEROULEMENT DE LA RENCONTRE








	2.  LA RIVIERE AUX CROCODILES:


Nombre de joueurs : 20


Nombre d’équipes : 2


But : Les enfants doivent traverser une rivière sans se faire attraper par un crocodile


Organisation matérielle : Une rivière est matérialisée par 3 ou 6 tapis. Les enfants disposent d’un foulard à la


	ceinture. Au signal, les enfants disposés sur une ligne doivent rejoindre l’autre ligne sans se faire subtiliser leur


	foulard par le crocodile qui se situe dans la rivière. Les enfants n’ayant plus de foulard sont éliminés du jeu. A


	chaque passage, variez le mode de déplacement.


Consignes : Traverser la rivière sans se faire attraper par le crocodile


Critère de réussite : Ne pas se faire attraper par le crocodile pendant 5 min


Variantes : Modifier la capture « attraper » par « toucher » - varier les modes de déplacements (à quatre pattes, en sautant, en rampant) des enfants et du crocodile.











	3.  LES BALLES BRULANTES:


Nombre de joueurs : 20


Nombre d’équipes : 2


But : Lancer les ballons/balles dans le camp adverse


Organisation matérielle : Les deux équipes occupent chacun leur camp. On envoie balles ou/et ballons dans le


	camp adverse le plus vite possible. Au signal donné par le maître on s’arrête et on compte le nombre de ballons


	restés dans son camp.


Consignes : Envoyer un maximum de ballons dans le camp adverse


Critère de réussite : Avoir un nombre de ballons dans son camp inférieur à l’équipe adverse.
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