LES SITUATIONS BES JeUX TRADITIONNELS 1 COLLECTIFS AU CYCLE 1

Objectifs : Comportements : - Réagir au signal

Passer d'agir individuellement a attraper, = Participer au jeu = Se déplacer en fonction

- Etre en mouvement des autres

renvoyer, transporter en tenant compte des autres.

Matériel : plots, foulards, dossards
Organisation : Terrain délimité 15x10 m, 1

sorcier pour 5 joueurs, les sorciers portent

un dossard. Durée de jeu 2 a 3 minutes.

But du jeu:
= Pour les sorciers : toucher le maximum

de joueurs dans un temps donné.

- Tout joueur touché par un sorcier est
immobilisé sur place en statue.

- Tout joueur qui sort du terrain est

considéré comme touché.

Variante : augmenter le nombre de sorciers, permettre aux joueurs libres de délivrer les statues, mettre en place les

refuges dans lesquels les joueurs peuvent rester quelques secondes.

Objectifs : Comportements :

- Passer d’agir individuellement a attraper, renvoyer, transporter en - Se déplacer avec un objet vers un

tenant compte des autres. camp.

Matériel : plots, 2 a 4 caisses, objets de tailles et

de formes différentes (3 par joueur).

Organisation : Terrain 15x10 m, 2 zones

délimitées (une zone maison 1 avec les objets,

une zone maison 2 avec des caisses), 2 équipes

(une joue, l'autre observe, changer de réle a

chagque manche).

Consignes :

- Remplir les caisses avec les objets.

- Au signal, ramasse un objet dans la maison 1 et
transporte-le pour le déposer dans une caisse.
Variante : obliger les éléves a passer par une

zone définie (porte matérialisée par deux plots).




Objectifs : Comportements :

- Passer d'agir individuellement a attraper, renvoyer, - Renvoyer de différentes facons : en lancant, en faisant rouler.

transporter en tenant compte des autres. - Rester danS son camp

Matériel : plots, 2 séries de dossards, balles de

tailles et de formes différentes.

Organisation : Terrain 15x10 m, 2 zones

délimitées, une équipe dans chaque zone, un

nombre de balles équivalent dans chaque zone

(autant que d’enfants), durée de jeu 2 & 3 min.

Consignes :

- Avoir dans son camp moins de balles que
I"équipe adverse.

- Au signal, renvoie les balles dans le camp

adverse.

- Au signal de fin de jeu, arréte de lancer.

Variante : Utiliser un espace de jeu plus ou moins grand, matérialiser une zone centrale interdite plus ou moins

grande, utiliser des balles différentes, interdire de lancer au pied, proposer des objets différents.

Objectifs : - Coordonner des actions Comportements : - Intercepter

- Ajuster ses actions en de déplacement et de = Courir = Prendre en compte le

fonction de(s) autre(s) maitrise de I'objet. - Esquiver danger.

Matériel : plots, foulards.

|
Attraper les foulards | Organisation : Terrain délimité 15x10 m, 1

F——mm———— - - - — = =

|

|

foulard par enfant glissé dans la ceinture.

Durée de jeu 2 a 3 minutes.

But du jeu :

- Attraper le maximum de foulards dans un
temps donné.

- Au signal, attrape le plus de foulards
possible.

Variante : Diminuer ou augmenter |'espace

de jeu, mettre 2 foulards dans la ceinture,

proposer des zones de refuge.




Objectifs : Comportements :

- Ajuster ses actions en fonction de(s) autre(s) - Courir vite vers la

- Coordonner des actions de déplacement et de maitrise de |'objet. cible

Matériel : plots, 3 caisses, des objets de
tailles et de formes différentes (3 par joueur),
2 séries de dossards.

Organisation : Terrain 15x10 m, 2 équipes,
les objets sont déposés dans une caisse a
I'extrémité du terrain, les 2 caisses a
I'opposé, durée de jeu 2 a 3 minutes.

Consignes :

- Rapporter le plus d'objets dans sa caisse

durant le temps imparti.

Variante : 2 équipes (ex : jaune et rouge). Chaque équipe rapporte

. . R , - Au signal, ramasse un objet dans la
dans sa caisse les objets correspondant a leur couleur ou d’une

forme proposée par I'enseignant. maison et transporte-le pour le déposer

dans une caisse.

Comportements :

Objectifs : Lancer fort

- Ajuster ses actions en fonction de(s) autre(s) Se déplacer rapidement

, ; o . Relancer vite
- Coordonner des actions de déplacement et de maitrise de I'objet.
Viser des espaces libres

Utiliser des partenaires

Matériel : plots, 2 séries de dossards, balles

de tailles et de formes différentes.

Organisation : Terrain 15x10 m, 2 zones

délimitées, une équipe dans chaque zone,

un nombre de balles équivalent dans

chaque zone (autant que d’enfants), durée

de jeu 2 a 3 min.

Consignes :

- Avoir dans son camp moins de balles que
I"équipe adverse.

- Au signal, renvoie les balles dans le

camp adverse. Utilise seulement les

mains. Lorsque tu as un ballon en mains,

Variante : Utiliser un espace de jeu plus ou moins grand,

s . P . tu ne peux plus marcher mais passer ta
matérialiser la frontiére (élastique, zone, banc), utiliser des balles

. . balle a un partenaire.
différentes, diminuer le nombre de ballons. P

-Au signal de fin de jeu, arréte de lancer.

laclorredama.



Objectifs : Comportements :

- Reconnaitre les différents réles = Controler une motricité spécifique - Courir
- Identifier les changements de réles - Connaitre et appliquer une régle - Esquiver

Identifier le but a atteindre - Utiliser les refuges

Matériel : plots, foulards, dossards, cerceaux.
Organisation : Terrain 12x10 m, 2 équipes (les
lievres portent un foulard dans la ceinture et les

renards ont des dossards), 5 & 6 cerceaux (zones

refuges : terriers des liévres), jeu en 2 manches

avec changement de rdle.

But du jeu :
- Pour les renards attaquants : attraper le

maximum de foulards dans un temps donné.

Pour les liévres défenseurs : éviter de se faire

prendre le foulard.

Les lievres peuvent rester 5 secondes dans la

zone refuge.
Variante : augmenter ou diminuer les dimensions du terrain, la - Tout lievre touché est éliminé.
quantité de zones de refuge, le nombre d’'attaquants, délivrance

possible.

Objectifs : Comportements :

- Reconnaitre les différents réles - Controler une motricité spécifique Courir vite vers la cible

. .
- Identifier les changements de réles ~ ~ Connaitre et appliquer une regle Esquiver, s'orienter

" . ) Transporter beaucoup d'objets
Identifier le but a atteindre

Respecter les regles

Matériel : plots, 3 caisses, des objets de tailles et de formes
différentes.

Organisation : Terrain 15x10 m, 3 zones délimitées : une zone

maison 1 avec une caisse d'objets, une zone maison 2 avec

caisse vide, une zone voleurs centrale (5m de large) avec une

caisse, 3 équipes ( 2 déménageurs, 1 de voleurs).

Consignes :

= Pour les D : transporter le plus d’objets.

- Pour les V : intercepter le plus d'objets.

- Les D transportent des objets de la maison 1 a la maison 2

= Un D ne peut porter qu'un objet a la fois.

= - Sjun D est touché, son objet est confisqué dans la caisse des V.

- Les V ne peuvent pas sortir de leur zone.

= Un D qui a été touché laisse son objet, repart vers la maison
1 pour reprendre un nouvel objet.

Variante : utiliser des balles, possibilité pour le joueur touché de

faire une passe a un camarade, + ou - de voleurs, dimensions zone.



Objectifs : Comportements :

- Reconnaitre les différents roles -~ Contréler une motricité spécifique Viser

- Identifier les changements de réles ~ ~ Connaitre et appliquer une regle Lancer fort

- ldentifier le but a atteindre eagir vite
S'organiser dans |'espace par

rapport a la position du ballon

Matériel : plots, 2 séries de dossards, balles, cibles
(quilles, bouteilles, cones).

Organisation : Une zone de jeu délimitée, 4 a 6
cibles a l'intérieur, 2 équipes (attaquants a
I'extérieur, défenseurs a l'intérieur), une réserve
de 12 ballons pour les attaquants.

Consignes :

- Pour les attaquants : au signal, renverser les

cibles avec les ballons sans pénétrer dans la
zone.

- Pour le défenseurs : repousser les ballons sans

sortir de la zone.




