


	DISCIPLINE
	DOMAINE ET NOTION(s)

	AGIR ET S’EXPRIMER AVEC SON CORPS


	COOPERER ET S’OPPOSER INDIVIDUELLEMENT 
(JEUX DE LUTTE)

	

	- Utiliser des actions élémentaires ( Attraper, pousser, tirer, ramper…)

- Jouer à des jeux simples à plusieurs.




	NOM Séance  /  OBJECTIFS
	Organisation/Matériel
	DEROULEMENT


	1/ ARRETER LES FOURMIS


 * S’investir dans une activité de corps à corps.


	- Groupe de 6/8

- Grands tapis

- Rotation des groupes
	- 1 groupe de 2 qui trotte à 4 pattes.

- 1 groupe de 2 qui arrête les autres.

Consigne : Stoppez les fourmis qui s’échappent


	2/ SORTIR LES OURS



 * S’investir dans une activité de corps à corps.

	- Groupe de 3/4

- Grands tapis

- Rotation des groupes
	- 1 groupe à 4 pattes sur le tapis (ours)

- 2 groupes désignés pour sortir les ours de la maison

Consigne : Faites sortir les ours de la maison sans toucher la tête.


	3/ MARCHER SUR LA QUEUE



 * S’approcher pour attaquer.


	- 2 Groupes de 3/4

- Grands tapis

- Rotation des groupes

- foulards
	- Un groupe à un foulard accroché dans la chaussure.

- Le second groupe doit marcher sur le foulard.

- Celui qui attrape le foulard s’accroche le foulard

Consigne : Attrapez la queue de la souris et mettez-vous là à votre tour.


	4/ATTRAPER LES PLUMES



 * S’engager vers différentes parties du corps


	- 2 Groupes de 3/4

- Grands tapis

- Rotation des groupes

- pinces à linge
	- 1 enfant a 6/8 pinces accrochées sur lui.

- Le défenseur ne doit pas sortir.

- L’attaquant doit arracher les pinces dans un temps minimum.

Consignes : Attrape les plumes des oiseaux.


	5/ TOUCHER SOUS LE GENOU



* Saisir autre chose que les bras. S’approcher de l’adversaire 


	- par 2

- Grands tapis

- Rotation des groupes
	- Toucher l’autre sous le genou sans le pousser.

- Seul le défenseur peut pousser.

Consigne : Touche les pattes des oiseaux.


	6/ ATTRAPER LES JAMBES



 * S’approcher, se baisser, pour saisir et contrôler.


	- Par 2

- 1 attaquant, 1 défenseur.
	- Attraper et soulever une jambe du défenseur.

- Le défenseur peut pousser.

Consigne : Attrape les jambes et soulève les.


	7/ TIRER LE FARDEAU



 * saisir solidement, trouver des appuis efficaces.


	- Par 2

- 1 attaquant, 1 défenseur.

- 2 lignes //au sol .
	- L’attaquant va tirer le défenseur pour lui faire traverser les 2 lignes.

- Les rôles sont inversés après chaque réussite.

Consigne : Tire l’ours et fais le sortir de la maison.


	8/ POUSSER LA VOITURE



· Trouver des prises et des appuis efficaces


	- Par 2

- 1 attaquant, 1 défenseur.

- 2 lignes //au sol .
	- L’attaquant doit pousser le défenseur pour lui faire traverser les 2 lignes.

Consigne : Pousse  les ours en dehors de la maison. 


	9/ DEFENSE D’ENTRER



 * Etablir un contact efficace


	- 8 défenseurs

- 6 attaquants.

- Grands tapis
	- Les attaquants essaient d’entrer dans la maison. Les défenseurs les en empêchent.

- Le jeu s’arrête lorsque chaque attaquant à mis les deux pieds dans la maison. 
Consigne : Tire l’ours et fais le sortir de la maison.


	10/ DEFENDRE LE TRESOR



 * Varier les actions efficaces en situation de corps à corps.


	- 6 défenseurs

- 4/6 attaquants.

- Grands tapis

- Ballons

- Boite
	- Les attaquants doivent prendre un ballon après l’autre et l’emmener à l’extérieur de la maison. Ils doivent emmener 4 ballons et la partie est terminée.
Consigne : Tire l’ours et fais le sortir de la maison.
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