Mr Thibaut

Primaire Cycle 2

Sports collectifs

	Compétence spécifique : 
S'affronter individuellement ou collectivement 
	Compétence
Agir en fonction des autres, selon les règles, et tenir divers rôles dans une équipe.
Prendre la parole à bon escient.


	Situation n°1: LA QUEUE DU DIABLE 
	


Objectifs : 
Respecter les règles du jeu 
Prendre en compte le danger
Identifier poursuivant poursuivi. 

Consignes 

But du jeu : 

Le diable doit toucher le plus de diablotins possible sans se faire prendre sa queue. 

Consignes : 

Celui qui prend la queue devient diable. Les diablotins touchés doivent s’asseoir. 

VARIANTES A1 

- Possibilité de se mettre en boule pour être invulnérable face au diable. - Mise en place de 2 ou 3 diables selon l’effectif de la classe.

Objectifs : 
- Prendre en compte le danger - Respect des règles
- Identifier partenaires et adversaires 
But du jeu : 

Chaque enfant a une maison (cerceau) où il est invulnérable. Au signal il doit changer de maison sans se faire toucher par le chat qui veut s’approprier une maison. Il faut donc éviter le chat.

Consignes : 

Vous devez absolument changer de maison au signal en évitant le chat. 

Celui touché par le chat devient chat.
VARIANTE A2 : Augmenter le nombre de chats, ce qui permet de travailler avec un nombre plus important d’adversaires, de s’aider entre partenaires face aux chats.

Objectifs : 
Respect des règles du jeu.
Identifier partenaires et adversaires dans un jeu groupe contre groupe collectif.

But du jeu : 
Faire 5 passes consécutives dans la même équipe pour marquer 1 point. L’équipe ayant marqué le plus gagne la partie.
Consignes :
Vous devez faire 5 passes consécutives c’est-à-dire sans perdre le ballon pour marquer 1 point.
VARIANTE : 
En fonction des difficultés rencontrées ou pas lors de la séance précédente il est important d’augmenter ou de diminuer le nombre de passes (de 3 à 10)

Objectifs : 
- Apprendre et respecter les règles d’un jeu
- Tenir différents rôles
- Reconnaître partenaires et adversaires
- Trouver une nouvelle stratégie


But du jeu
Les sorciers doivent toucher le maximum de joueurs dans le temps imparti ( durée d’une partie) et les joueurs ne doivent pas se laisser toucher. L’équipe gagnante est celle qui aura totalisé le plus grand nombres de “prisonniers”.
Les sorciers qui réussissent à toucher tous les joueurs (adverses) font gagner leur équipe.
Règles
Les sorciers ont au maximum 3 minutes pour toucher tous les fuyards. 
Tout joueur touché par le sorcier « va au piquet ». Il portera le nom de “prisonnier” pour les différencier des autres joueurs.
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Objectifs : 
- Reconnaître partenaires et adversaires
- Trouver une nouvelle stratégie (pour les sorciers : prendre en compte les refuges, pour les joueurs : les utiliser) et 
- Tenir différents rôles.

Consignes 
But du jeu : Les sorciers doivent toucher le maximum de joueurs dans le temps imparti ( durée d’une partie) et les joueurs ne doivent pas se laisser toucher. L’équipe gagnante est celle qui aura totalisé le plus grand nombres de “prisonniers”.
Les sorciers qui réussissent à toucher tous les joueurs (adverses) font gagner leur équipe.
Règles
Les sorciers ont au maximum 3 minutes pour toucher tous les fuyards. 
Tout joueur touché par le sorcier « va au piquet ». Il portera le nom de “prisonnier” pour les différencier des autres joueurs.
Les joueurs peuvent se réfugier dans un refuge (matérialisé par un cercle sur le sol)
Objectifs :
-Reconnaître partenaires et adversaires
-Trouver une nouvelle stratégie (pour les sorciers : prendre en compte les refuges, pour les joueurs : les utiliser),
-Tenir différents rôles et apprendre et respecter une nouvelle règle du jeu. 


Consignes
But du jeu
Les sorciers doivent toucher le maximum de joueurs dans le temps imparti (durée d’une partie) et les joueurs ne doivent pas se laisser toucher. L’équipe gagnante est celle qui aura totalisé le plus grand nombres de “prisonniers”.Les sorciers qui réussissent à toucher le maximum de joueurs (adverses) font gagner leur équipe.
Règles
Les sorciers ont au maximum 3 minutes pour toucher tous le maximum de fuyards. 
Tous les joueurs devront avoir un feuillet pour commencer le jeu. 
Quand il est touché, il dépose son feuillet dans la boîte de dépôt et prend une autre dans la boîte de « prise ».
Quand, il ne reste plus de feuillet dans la boîte de « prise », les “prisonniers” vont en prison.*
Le joueur peut se réfugier dans un refuge (matérialisé par un cercle sur le sol).
L’équipe qui a gagnée est celle qui a le moins de feuillet dans la boîte de dépôts.
Si une équipe voit sa boîte de dépôts remplie et plus aucun joueur sur le terrain, c’est elle qui a perdu.** Cette nouvelle organisation permet de faire rejouer ceux qui se sont fait prendre au début du jeu et qui devenaient trop rapidement “prisonnier”.
Objectifs : 
Respect des règles
S’organiser collectivement
Reconnaître partenaires/adversaires en groupe classe
Eviter le danger
Trouver de nouvelles stratégies de jeu

Consignes 
Les gendarmes défendent le trésor et les voleurs doivent ramener les objets dans leur camp. 
- prendre un objet à la fois
- ne pas se faire prendre l’objet par les gendarmes
Le jeu commence et finit au coup de sifflet.
Variante: introduction d’une prison. 

Objectifs : 
Respect des règles 
S’organiser collectivement 
Reconnaître partenaires/adversaires en groupe classe Eviter le danger 
Trouver de nouvelles stratégies de jeu.

Consignes 

Il faut récupérer son trésor chez les gendarmes et les ramener dans son camp. 

- ne prendre qu’un objet à la fois 

- ne pas prendre les objets de la main des autres 

- récupérer les objets de la caisse 

- éviter de se laisser toucher par les gendarmes. Le jeu s’arrête et démarre au coup de sifflet.

Objectif : évaluation sommative

Consignes 
Les gendarmes défendent le trésor et les voleurs doivent ramener les objets dans leur camp. 
- prendre un objet à la fois
- ne pas se faire attraper par les gendarmes
Le jeu commence et finit au coup de sifflet. 

Le français et l ’EPS ont, semble -t- il matière à se conjuguer. L'expression verbale et l'expression physique agissent comme des vecteurs d’intégration sociale. C'est là, on le sent bien, une raison suffisante pour penser à une interdisciplinarité au sens de partenariat entre sport et français.

Les différents objectifs assignés à l ’EPS ont souvent tourné autour de la notion de santé, de maîtrise du corps et de culture sportive. On peut aussi y ajouter les notions développées en français et qui concernent l'acquisition d’un vocabulaire spécifique, la lecture de grille de notation, les règles et consignes de jeux, la reformulation d'hypothèses, la verbalisation de stratégies d'actions et de critères de réussite, voire la rédaction de fiches de jeux ....
De façon générale et globale, voici un éventail des situations s’inscrivant dans le cadre du français que nous avons pu mettre en place à chaque fois, avant, pendant ou après les séances de sport.   

	Avant la séance d’EPS 
	Pendant la séance d’EPS 
	Après la séance d’EPS 

	- explication du vocabulaire nouveau comme sorciers; refuges ... notamment à travers la lecture d’un conte, d’une histoire..
-prendre la parole pour réinvestir un vocabulaire acquis lors des séances précédentes (poursuivants/ poursuivis ; adversaires/partenaires ; règles de jeu...) 
	- réinvestissement du vocabulaire 
- reformulation des consignes de jeu ;des règles...
-verbalisation des actions de jeu ; des stratégies ; des interrogations à propos d’une incompréhension des consignes ou règles ; des résultats d’une partie
-utilisation à bon escient de structure comme il faut... ;je dois... ; je ne peux pas... 
	- redire à l’oral le déroulement du jeu d’un point de vue chronologique en résumant les actions les plus importantes 
- donner exprimer ses impressions par rapport à l’activité vécue
-imaginer et dire aux autres des variantes possibles du jeu proposé
-raconter d’autres jeux vécus ressemblant à celui qui a été joué
-répertorier les verbes d’action qui décriraient ce que l’on a fait sur le terrain
-sur un schéma à l’écrit repérer les différents éléments concernant le jeu(relier le refuge représenté au mot-étiquette correspondant) 


