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	11. Quelques jeux en activité physique


	Domaine 2:

	Agir, s’exprimer, comprendre à travers l’activité physique.

	Objectifs:

Explorer les possibilités physiques.

Elargir et affiner les habiletés motrices.

Développer la coopération.

Mieux se situer dans l’espace et par rapport à ses camarades.


	Jeux collectifs :

Le passage de la rivière
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Les lapins dans leur terrier
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Le chat, les souris et les poussins
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Lancer :

Vider les paniers (ou la maison)
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Sauter :


La cueillette
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Jeux de poursuite :



Lions et gazelles
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Objectifs pour le maitre: amener les éléves a enchainer une phase de course avec une phase
de suspension avec recherche de hauteur. Amener les éléves & sauter haut en décollant du sol.
Buts pour I'éléve: attraper le plus d’objets possible et les ramener dans son cerceau.

Matériel/organisatio

Réseau de cordes tendues avec des objets qui y sont accrochés & différentes hauteurs (ballons

de baudruche, foulards, cordelettes, anncaux.

)

Un cerceau par éléve représentant sa maison pour entreposer son butin placé & une certaine

distance des fils avec les objets.

Déroulement/consigne:

« Au signal, vous devez quitter votre maison et partir 4 la
cueillette pour attraper le plus d"objets possible. Vous devez

ensuite les ramener dans votre maison. »

On comptabilise ensuite les objets attrapés.

Comportement attendu:
- choix d"objet adapté,

- efficience du saut avec élan,

- tentatives vers une plus grande difficulté
(recherche de progrés),

- les léves réussissent progressivement
adapter leur course et leur impulsion pour
attraper les objets.

Critere de réussit
ramener le plus dobjets dans

I temps imparti.
)
& 8.
o

Comportements  améliorer:

- rupture entre la phase de course et la phase
de saut,

- mangue de coordination pour la saisie des
objets pendant la phase de suspension,

- choix des objets de la part de I'éléve
inadapté a sa morphologie ou a ses habiletés,
- absence de recherche de progrés.
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Objectif pour le maitre: amener les éléves a comprendre des régles simples, courir, réagir &
un signal, poursuivre, respecter les limites du terrain définies.
But pour Iéléve: Lion: rattraper une gazelle avant la ligne darrivée.

Gazelle : ne pas étre rattrapée.

Matériel: cordes ou tracé au sol, plots, chasubles, foulard ou chouchou.
Organisation: la classe est divisée ne deux groupes, les lions et les gazelles. Les lions se
mettent derriére une ligne tracée au sol. Les gazelles se mettent devant les lions,

Déroulement/consigne: Critéres de réussite:
Les lions se mettent derriére leur ligne. Les gazelles se | Lion: rattraper une gazelle avant la
‘mettent devant les lions sur leur ligne. ligne darrivée.

Gazelle: ne pas étre rattrapée.
Au signal, les gazelles s'enfuient vers leur refuge, les : '

Refuge
lions les poursuivent et essaient de les rattraper avant le
refuge.
810m

Un lion gagne s'il rattrape une gazelle. Une gazelle © o o000
gagne si elle n'est pas ratrapée. Im

B o o & o o
Comportements attendus: Comportements A améliorer:
- respecter les régles et les espaces, - pas ou peu de réaction au signal,
- étre attentif, - départ anarchique: les éléves ne
- prendre une position favorable au démarrage, courent pas droit.

- courir droit,
- ne pas regarder derriére quand on est gazelle.




image1.jpeg




image2.jpeg
Compétences

- coopérer et ’opposer individuellement ou collectivement,

- accepter les contraintes collectives.
Objectifs pour le maitre: amener les éléves & sauter, transporter, comprendre les régles dun

jeu déquipe.

But pour Péléve: étre la premiére équipe 4 avoir transporté tous ses objets de I'autre cdté de

la riviére,

Matériel: cerceaux ou petits tapis de gymnastique, nombreux objets (anneaus, ballons,

cartons, balles, foulards).

Organisation: les léves sont placés dun coté d'un espace délimité qui représente une

rividre. Ils ont une caisse d'objets d coté deux.

Déroulement/consigne:
«Vous devez transporter vos provisions (objets)
dans la caisse de 'autre c6té de la riviére sans
vous mouiller les pieds. Pour ne pas vous
mouiller les pieds, vous devez sauter de rocher
en rocher.

Le jeu commence au signal et se termine quand
une équipe a transporté tous ses objets de autre
cdté de la riviére.

i on tombe dans la riviére on repart au départ.

On ne peut étre quiun seul & la fois sur un rocher.

On revient en sautant également de rocher en
rocher. »

Comportements attendus:
- sauter de rocher en rocher: foulée bondissante,
pieds joints,

- construire un chemin aller et un chemin retour,
- ne pas perdre son objet en sautant.

Critéres de réussi
- transporter tous ses objets I plus vite
possible,

- ne pas tomber dans la riviére.
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Comportements  améliorer:
- nenchaine pas les sauts de rocher en
rocher,

- empreinte un chemin compliqué (grande
distance entre les rochers),




image3.jpeg
Objectifs pour le maitre: amener I'éléve & ajuster ses déplacements en fonction des
partenaires (enfant matérialisant le terrier 4 retrouver) et des adversaires (les autres lapins).
L'amener 4 réaliser des enchainements d"actions (courir, ramper, s'équilibrer, éviter ...) et &
maitriser les changements d’appuis.

But pour Iéléve: réintégrer son terier le plus rapidement possible aprés avoir effectué le tour
dune ronde.

Matériel: dans une salle de motricité suffisamment vaste. Signal adapté.
Organisation: le groupe classe divisé en deux. Au départ, la moitié des enfants forment une
ronde en se tenant debout, jambes écartées. Les autres enfants se situent a intérieur de la
ronde.

Déroulement/consigne: Critére de réussit
Au signal, chaque lapin® doit  avoir regagné I'intérieur de la ronde le plus vite possible.
quitter la ronde par un terrier
défini & 'avance (en passant
sous les jambes de son
partenaire ®), faire le tour de la
ronde, puis regagner 'intérieur
en rentrant par le méme terrier.

‘Comportements attendus: - repérer son terrier,
- partir du bon ¢té pour faire le tour de la ronde,
- trouver une position facilitant le passage entre les jambes.
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Objectifs pour le maitre: amener les éléy
couri, esquiver, repérer des mamans poules.

But pour I‘éléve: Pour le chat, attraper une souris.

‘Pour les poussins, trouver une maman poule pour ne pas s faire attraper par le chat.

 étre attentif, 4 respecter les limites du terrain,

Matériel: foulards ou dossards, plots, une chasuble
Organisation: Ia classe est divisée en deux groupes égaus. Un groupe a des foulards (ou
dossards dune couleur) ce sont les poules. lautre groupe n'a pas de foulard, ce sont les
‘poussins. il y a un ou deux poussins de plus que de poules. Un enfant cst désigné pour étre le
chat. Le terrain délimité par les plots

Faire deus ou trois partics avec le méme chat et les mémes poules, puis changer les roles.

Consigne: Critéres de
Le chat est dans sa maison, il dort. Quand le chat le veut, il crie réussite:

"miaou”. A ce moment les poules sarrétent sur place, les poussins  Pour les poussins
essaient de trouver une maman poule, sans se faire toucher par le chat. | - ne pas se faire

i un poussin cst atirapé il a perdu attraper par le chat,
i un poussin est accroché (tient une poule) le chat ne peut pas le - réagir vite au

toucher. Le jeu sarréte quand tous les poussins sont soient pris, soient  signal du chat
avee lour maman,

® Lechat Pour le chat,
® Les poules attraper une souris.

© Les poussins

Comportements attendus: Comportements A améliorer:
- étre attentif au signal du chat, - ne réagit pas au signal,

- regarder le chat pour savoir ce quil fait, - ne s'éloigne pas d*une poule,

- repérer des mamans poules libres, - ne prend pas d'information sur

- 'loigner du chat, se tenir & distance de lui, Vemplacement du chat et des poules.

- courir vite pour trouver une maman,
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Objectifs pour le maitre: amener I'¢léve 4 réaliser des enchainements d’actions
(déplacement, préhension, course, évitement), & s"informer des espaces libres et a ajuster son
action en fonction de la cible et de I'engin. Lamener & participer a une action collective &
‘comprendre et respecter la régle, & courir, transporter, lancer et & repérer les espaces de jeu.
But pour Péléve: - pour les “videurs de panier”, vider les paniers le plus rapidement possible
en envoyant les ballons dans I'espace d’action

- pour les “ramasseurs”, ramasser le plus rapidement possible les ballons pour les replacer
dans les différents paniers et éviter ainsi qu'un panier soit complétement vide.

Matériel: carton ou corbeille, nombreuses balles, ballons, anneau, cométes.

Organisation: dans une salle, ou dans une petite cour cloturée. L'enseignant est au centre

dtun terrain avec une corbeille dans laquelle s trouvent de nombreux objets. Chaque partie
dure 143 minutes.

Déroulement/consigne: Critéres de réussite:
Deux ou trois enfants doivent vider le plus rapidement - vider le panier pour les
possible un ou plusieurs paniers contenant des ballons dans | videurs de paniers,

un espace d’action clairement identifié. Les autres enfants | - faire en sorte quil reste

doivent ramasser les ballons au fur et & mesure et les replacer | toujours au moins un objet
dans les différents paniers. Le but pour tous les enfants cest | dans le panier pour les
que ce panier ne soit jamais vide. enfants. 3

«Moi la maitresse je vais essayer de vider le panier, vous &

vous allez rechercher les objets que jai lancé et vous les
remettez. Attention je ne peux prendre qu'un objet 4 la fois
dans le panier. Si au bout d'une minute il 'y a plus d'objet
dans le panier, cest la maitresse qui gagne. S'il reste des
objets dans le panier, ce sont les enfants qui gagnent. »

Comportements attendus: - pour les videurs de paniers, lancer loin,
- pour les enfants, se placer pour recevoir les objets tout autour du panier,
- ramasser les ballons ou balles le plus vite possible.




