LES JEUX DE LulEaana

En maternelle

Les jeux de lutte se traduisent en jeux d’opposition corps a corps en maternelle.

1- Les attendus en fin d'école maternelle

Il s'agit pour |'éleve de :

- Explorer des actions en relation avec des intentions de coopération ou d'opposition

spécifiques en osant entrer au contact du corps de |'autre (partenaire ou adversaire)

- Apprendre a respecter son corps et celui de |'autre

- Construire une motricité de plus en plus enchainée afin de mettre en place des stratégies

visant le gain de |'opposition

- S'approprier les roles sociaux variés : arbitre, observateur, responsable de la marque ou de la

durée du jeu.

)
Ces attendus renvoient a |'objectif : « %ﬂm, coolﬁmm, 5 ownmen ».

2- Les compétences a construire

Tableau de connaissances, de capacités et d’attitudes a construire :
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Psycho-socio-affectif

Cognitif

Moteur

- Prendre plaisir a s’investir
- Oser s'engager dans |'action en
entrant au contact du corps de

I'autre

- Prendre des risques mesurés :

attaquer tout en pensant a
défendre ; défendre tout en
essayant parfois d'attaquer

- Respecter le ou

I'adversaire

- S'investir et s'approprier
différents réles sociaux : arbitre,

observateur, responsable de la

marque ou de la durée du jeu

Construire des repéres de
causalité simples sur soi et sur
I'autre : exemple : quand je
bouge mon adversaire (pousser,
tirer ou tourner), je peux plus

facilement le déséquilibrer

Reproduire un effet obtenu au

hasard des tdtonnements

Explorer des actions en relation
avec des intentions de
coopération ou d'oppositions

spécifiques

Elaborer des stratégies
individuelles ou collectives pour
s'opposer au projet du ou des
adversaires

Produire des actions simples : saisir,

soulever, pousser, tirer, immobiliser...

Juxtaposer puis enchainer des
actions simples : tirer puis faire
tomber, pousser puis faire tomber,

tourner puis immobiliser...

Fournir des efforts prolongés

durant tout un jeu, tout un combat

Prendre soin de l'intégrité et de la

sécurité des autres

3-les contenus

Les contenus moteurs

On peut s'appuyer sur les actions simples de la motricité fondamentale : saisi; pousser;, lires
Jarre tournes; soulever, aplaty; retourner; mettre a terre, immobiliser....
Ensuite, I’éleve doit s'inscrire dans une logique de motricité puis enchainée. Exemples : firer

tout en_faisant tourner; retourner tout en poussant en avant. . .

Les contenus méthodologiques et sociaux

Les actions simples juxtaposées ou enchainées s’inscrivent dans une double contrainte :
- La construction progressive de la notion d’opposition individuelle
- La construction progressive de la notion de gain

Et ce, dans le respect des régles et de |la sécurité des autres.
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Gagner suppose alors de :

S’engager dans l'action, dans un corps a corps avec un partenaire ou un adversaire en
assurant sa sécurité et en respectant son intégrité physique ;

Prendre des décisions stratégiques (offensives ou défensives) a partir de |'identification des
effets de ses actions sur le corps de |'autre pour obtenir le gain du combat ;

Comprendre et respecter les regles (notamment les régles d'or : je ne fais pas mal, je ne me
fais pas mal, je n'accepte pas qu‘on me fasse mal) ;

Accepter et tenir plusieurs réles : attaquant, Qefemfeu/; arbitre, oboservateur, redpormable de

la marque ou de la durée du jew.

4-1es axes de progres

Indicateurs DE... A...

L'espace D’un espace indifférencié et proche ' A un espace qui prend en compte

I'’environnement, les autres

Le temps D'un engagement moteur sans A un engagement moteur référé a |'objectif
relation au temps poursuivi : s'échapper, attraper, retourner,

renverser, immobiliser..

La relation aux  D'un corps a corps dédié par un A des combats en un contre un
autres objet (une pince a linge, un
foulard...)

Les roles moteurs De la tenue d’un seul réle (pas de A une réversibilité des réles attaquant /

réversibilité) défenseur

Les réles sociaux De la tenue d' A la tenue de
(arbitre ou observateur ou
responsable de la marque ou de la

durée du jeu)
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Les types D’activités de coopération a A des activités d'opposition collective
d’activités plusieurs (« tous contre la (arréter les fourmis) puis individuelle (la tortue)

maitresse »)

Les actions D’actions simples et juxtaposées: A des actions enchainées : firer en tournant,

datsir;, pousser; tirer, fatre tourner; pousser en crochelant..
soulever, aplatir;, retourner, mettre a

terre, immobiliser. ..

- De régles simples A des regles complexes, des codes

5- La trame de variance

L'€ESPACE Lorganisation de I'espace : un seul espace pour un grand jeu, plusieurs

espaces pour plusieurs jeux, plusieurs espaces pour des combats en un

contre un

- Le temps pour expérimenter, tatonner, imiter, trouver de nouvelles
LE TEMPS maniéres de faire
- Le temps pour répéter et stabiliser

- La durée des combats

- Lataille des tapis (2 x Tm le plus souvent)
- Le tatami
- Les objets utilisés comme médiateurs pour faciliter le corps a corps : les

épingles a linge, les foulards (la queue du diable)

- Les régles de vie ou les facons de se conduire vis a vis :

LES CONSIGNES - des autres, dans le groupe : la régle d'or « je ne fais pas mal »

- de soi : les régles d'or « je ne me fais pas mal » et « je n"accepte pas

qu’on me fasse mal »
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- Les régles de fonctionnement

- Les régles du jeu

LE NOMBRE - Le nombre d’'éléves par groupe (par atelier)

D'€ LEVES - Le nombre de combattants et d'éléves tenant des réles sociaux

- Attaquant / défenseur

- Arbitre

- Observateur

- Responsable de la marque

- Responsable de la durée du jeu

LES ACTIVITES - Lesjeux collectifs d’opposition ou de coopération sans puis avec

SUPPORIS réversibilité

- Les jeux d'opposition individuelle

-~ La coopération tous contre un (un adulte puis un enfant) : « le loup et les
moutons », « |"épervier »

- La coopération collective en équipes avec le méme nombre de joueurs :
« les déménageurs de statues »

- Lopposition collective « arréter les fourmis », « sortir les ours de leur
taniere »

- Lopposition individuelle avec des droits et des devoirs différents : « |a
tortue »

- Lopposition individuelle avec les mémes droits et les mémes devoirs :

combat en un contre un

6- Les dispositifs

® Les jeux collectifs de coopération ou d'opposition
- Un seul grand jeu (si I'espace le permet)

- Plusieurs jeux en paralléle. La délimitation des espaces est indispensable, surtout sur le tatami.
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® Les combats en un contre un

= Sur un tatami. Délimiter les espaces avec des bandes caoutchoutées ou en les tragant a la craie.

- Sur des petits tapis de 2 x 1 m. Regrouper les tapis par deux au minimum, par trois au mieux en

les installant de la maniére suivante : deux en longueur en parallele et un perpendiculaire aux
deux autres pour une surface de combat rectangulaire de 3 x 2 m. L'utilisation de tapis avec des

bandes adhésives est recommandée afin d'obtenir une surface de combat indéformable.

/- Exemples de situations

Diviser la classe en groupes de quatre, cinq. Un des éléves joue le réle de la statue. Les autres
éleves doivent la déplacer sans la casser (sans lui faire mal donc) de la maison 1 a la maison 2.

Changer les réles.

Variantes : imposer une position
a la statue ; déplacer la statue
le plus rapidement possible ou
plus rapidement que les autres

groupes.
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° £W Com Tvtv / ma / (jA)
Au signal « Epervier, sortez », les moutons doivent sortir de leur refuge et atteindre, a quatre

pattes, le refuge situé en face sans se faire toucher par |'épervier, qui se déplace lui-méme a

quatre pattes. Les joueurs touchés deviennent épervier.

Variantes : |'épervier doit toucher les moutons sur telle ou telle partie du corps ; les moutons

touchés s'immobilisent et peuvent étre délivrés par des moutons non touchés si ces derniers

passent entre leurs jambes.

° gmﬂm@euwwdg%&%(mm/m/gm)

Deux équipes : une de chasseurs et une d'ours. Les chasseurs doivent sortir les ours qui

hibernent de leur taniére. L'ours est endormi et en boule ; il ne peut pas se défendre. Les

chasseurs peuvent se mettre a plusieurs pour sortir un ours.

Variantes : les ours peuvent se défendre : pas plus d'un chasseur par ours.
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Un groupe de fourmis et un groupe de chasseurs. Déplacements a quatre pattes. Les
chasseurs doivent arréter les fourmis en les immobilisant. Les fourmis doivent traverser le tatami

ou les tapis et atteindre leur fourmiliere.

Variantes : un chasseur par fourmi ; pour éliminer la fourmi, il faut I'immobiliser sur le dos.

Par deux, un des éléves (le défenseur) accroche une dizaine d’épingles a linge sur ses
vétements. L'autre éleve (l'attaquant) doit en attraper le plus possible en trente secondes.

Déplacements a quatre pattes.

Variantes : |'attaquant accroche les épingles sur les vétements du défenseur en fonction du
résultat des oppositions précédentes ; varier le nombre d'épingles, le temps du jeu, le défenseur
est dans une zone précise et ne peut en sortir ; le défenseur peut se défendre en repoussant

I'attaquant.

. %mm&wm(mmet%@

Un éléve se positionne en tant que défenseur a quatre pattes : la tortue. Il ne peut ni bouger
ni se défendre. L'autre éleve, I'attaquant, doit le retourner sur le dos. Changement de réle apres

trois essais.
8- Le matériel

e La tenue

Les tenues spécifiques de combat, comme les kimonos, ne sont pas obligatoires. Par contre,

les éleves doivent porter des vétements résistants.
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® Les espaces de combats

L'idéal est de pouvoir disposer d'un tatami dans un dojo. Sinon, utiliser des tapis de réception
de 2 x Tm et les disposer par 2 ou 3 en fonction du nombre de tapis dont on dispose et du
nombre d'éléeves. Privilégier des tapis avec bandes adhésives qui solidarisent les espaces de
combat, augmentant de fait la sécurité. Sur un tatami, utiliser des bandes caoutchoutées
(formes et tailles diverses) ou, a défaut, des coupelles en plastique souple fines. Quand c’est
autorisé, délimiter les espaces a la craie et demander aux éléves de retracer quand c'est

nécessaire.

® La détermination du temps
Utiliser des sabliers construits en classe, ou encore des minuteurs de cuisine. Il est également

possible de faire écouter une musique ou une comptine.

9- La sécurité

® |a sécurité passive

- Les espaces identifiés

- Des espaces sécurisés : les espaces sont écartés les uns des autres (minimum 1m50 a 2m) ;

ils sont loin des murs ou des endroits de stockage d’autres matériels.
- Un temps de combat interindividuel bref : maximum 30 secondes.

- Le rappel des consignes et des régles de fonctionnement : notamment, combats debout et

projections interdites.

La sécurité active

Les programmes de 2015 précisent que |'enseignant doit attirer « |'attention des enfants sur

Lewr propre séeurité et celle des autres, dans des situations pédagogiques dont le niveau de

risque objectif est contréle par I'adulte ».

La compréhension des consignes et des regles de fonctionnement (notamment les régles du

jeu) par les éléves : les présenter en classe avant la séance d’EPS afin de mettre les éléves

en situation pré-active, les faire reformuler par les éleves en début ou en cours de séance,
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revenir sur ce qui a été fait lors de la séance d’EPS, en classe en s'appuyant éventuellement

sur des supports visuels (photographies, posters, dessins) et sur les critéres de réussite.

La compréhension et le respect des regles d'or : ne pas faire mal, ne pas se faire mal et ne

pas se laisser faire mal.
La construction de compétences lors des seances d'EPS : la construction d’un corps mieux

latéralisé comme d’un corps mieux identifié et mieux situé vont participer de la construction

d’'une image orientée de son corps.

10 - Le lien avec le socle commun

Méme si le socle commun n’est évalué gu’en fin de cycle 2 ou 3, les éléeves de maternelle

commencent tout de méme a construire des compétences transversales en lien avec les

domaines du socle.

- Le domaine 1, LES LANGAGES POUR COMMUNIQUER -
- mobiliser le langage dans toutes ses dimensions.
- l'enseignant aide I'enfant a accorder du sens a ce qu'il fait, il 'amene a se projeter.
- Il prend le temps de parler de ce qui a été vécu, de présenter ce qui va étre proposé,
d'expliciter pourquoi on le fait.
- Il suscite et prend en compte |'expression des désirs de chacun en les intégrant dans un

projet collectif.

- Le domaine 2, LES METHODES ET OUTILS POUR APPRENDRE -

- I'engagement dans le corps a corps
- la recherche de solutions en mettant en relation la maniére de faire et le résultat obtenu
- la recherche de solutions nouvelles

- , . .
experimentation
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- Le domaine 3, LA FORMATION DE LA PERSONNE ET DU CITOYER -

- adopter un comportement responsable en respectant les autres, les consignes et les

regles de fonctionnement. Par exemple, comprendre et respecter les regles d'or.

11- L'évaluation

Une grille de niveaux d’habileté peut étre utilisée par |'enseignant tout au long de la

séquence de lutte.

Nom :

Niveau Danseur

1 Reproduction de la
motricité habituelle

2 Amplification de la
motricité habituelle a partir
d'un fondamental de la
danse choisi
prioritairement.

3 Motricité inhabituelle
fondée sur plusieurs
fondamentaux de la danse
et en lien avec les thémes
proposes.

12- Le lien avec la santé

Chorégraphe

Construction basée
sur une succession
d'éléments
répétitifs.

Construction variée
avec un début, une
fin et un propos
linéaire.

Construction

originale avec un
début, une fin et
des temps forts.

Juge

Utilisation de
certains items de
I'outil
d’évaluation

Utilisation de
toute la grille
d’évaluation

Utilisation de
toute la grille
d’évaluation et
apport de
conseils

Spectateur

Respect des
danseurs
Applaudissement

pour certaines
productions

Respect des
danseurs
Applaudissement

pour toutes les
productions

Respect des
danseurs
Applaudissement

pour toutes les

productions
Apport de

conseils si
sollicitations

Il s'agit pour I'éléeve de maternelle, qui va grandir et « devenir grand » dans le méme temps,

, comme le soulignent les programmes de 2015.

Au dela de la prise de taille, il devient en grandissant plus autonome. Il est plus en capacité

d’'agir seul, de réaliser quelque chose sans aide. Ces nouveaux pouvoirs personnels, ces droits
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nouveaux s'accompagnent cependant de |'acceptation de nouvelles contraintes qui

accentuent les paradoxes ; oser et se risquer et simultanément faire attention a soi et aux

autres...

La construction d'une « attitude santé » s'appuie sur la construction de ces nouvelles

compétences. L'éleve devient notamment capable de :

- Prendre des décisions, élaborer des stratégies collectives ou individuelles : apres avoir

exploré diverses solutions, il peut, avec |'aide éventuelle de I'adulte, choisir celle qui est la plus

efficace ou qui lui convient le mieux.

- Gérer son stress, gérer ses émotions, dépasser ses appréhensions : il ose s'engager dans un

corps a corps, il accepte de combattre contre n'importe quel adversaire.

- Prendre conscience de lui : la construction et |'enrichissement de son schéma corporel lui

permettent de réaliser des actions multiples en attaque comme en défense ; il respecte les

regles d'or « ne pas se faire mal » et « ne pas se laisser faire mal »...

- Prendre conscience des autres : il respecte la regle d'or « ne pas faire mal » ; il tient d'autres

réles sociaux : arbitre, observateur, responsable de la marque, responsable de la durée du jeu.
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