LES JEUX DE PREHENSION EN CYCLE  et CYCLE 2
VARIABLES PEDAOGIQUES ET ANALYSE DIDACTIQUE
Problématique développer à travers les jeux d’opposition de préhension  vivre parmi les autres/ s’opposer/ coopérer/ le corps de l’autre

DE L’ACTIVITE DE TRANSPORT A LA PREMIERE OPPOSITION

	Titre
	Objectif
	Organisation matérielle et humaine
	· but
	Consignes
	CR
	variables

	Déplacer des objets

(Cycle 1/ début apprentissage)
	· construire la notion de résistance
	· dans la salle des objets légers des objets lourds des objets imposants qui roulent
	· déplacer les objets
 seul ou à plusieurs en les poussant ou en les tirant
	· agir tous ensemble
	· tous les objets sont rangés
	· seul

· à plusieurs


	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	· but
	Consignes
	CR
	variables

	Tirer la couverture à soi

(Cycle 1/ début apprentissage)
	· construire la notion d’adversaire en lui résistant collectivement
	· un espace de 5 à 8m entre 2 camps matérialisés par 4 tapis chacun

· une grande couverture

· l’adulte contre les élèves
	· tirer la couverture dans son camp
	· agir tous ensemble

· un point marqué à chaque fois que la couverture atteint le camp

· plusieurs parties
	· toute la couverture doit être rentrée dans le camp
	· l’enseignant et quelques élèves contre les autres

· un groupe d’élèves contre un autre groupe


JEUX EN DISPERSION MEDIES PAR UN OBJET : 
DE L’OPPOSITION RELATIVE A L’OPPOSITION DUELLE (SE RECONNAITRE DANS UN ROLE ET LE RESPECTER)
A- Vivre une première opposition : du maître opposant aux paires attaquants

	Titre
	Objectif
	Organisation mat. et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	La queue du diable

(Cycle 1/ début apprentissage)
	· Entrer dans un jeu de saisie médiée par un objet

· Mettre en relation score et résultat de l’action

· Vivre des rôles différents : attaquant et défenseur
	· En dispersion, dans un espace limité et balisé de 12*12

· Les élèves avec chacun une cordelette

· Une malle à trésor pour déposer es cordelettes, une réserve de cordelettes

· L’enseignant, sans cordelette
	· Pour les élèves, ne pas se faire prendre sa cordelette

· Pour les autres attraper la cordelette (quand un groupe d’élèves avec enseignant)
	· Le cordelette est placée à l’initiative des élèves, elle doit être visible et dépasser suffisamment pour être attrapée

· Quand on attrapé une cordelette, on la dépose dans  la malle à trésor

· Quand on n’a plus de cordelette on va en rechercher une dans la réserve
· Changement de rôles après 2 parties
	· Nombre de points marqués
	· Un groupe d’élèves avec l’enseignant

· Un groupe d’élèves sans l’enseignant, contre un autre groupe d’élèves

· Proportion d’opposition 1/3

· Déplacement 4 pattes ou debout


	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Chat et souris

(Cycle 1/ début apprentissage)
	· Entrer dans un jeu de saisie médiée par un objet

· Mettre en relation score et résultat de l’action

· Vivre des rôles différents : attaquant et défenseur

· Appréhender la notion de territoire
	· 12*12

· 2/3 souris avec chacune foulard

· 1/3 chats sans foulard

· Une malle à trésor

· réserve foulards

· souris réparties dans 4 maisons (2 tapis) situées aux 4 coins
	· souris : changer de maison sans se faire prendre queue

· chats : attraper max de foulards
	· les queues attrapées par les chats sont apportées dans la malle au trésor
· les souris ont le droit d’aller chercher un foulard quand elles n’en ont plus

· changement de rôle après 2 parties
	· nombre de foulards attrapés par chaque équipe de chats à l’issue du jeu
	· place du foulard

· déplacement


B- Changer la proportion (moitié/moitié) et déplacements 4 pattes

	Titre
	Objectif
	Organisation mat. et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Sortir de sa maison

(Cycle 1/ transformation)
	· Construire la notion de territoire

· Développer des stratégies individuelles de saisie et d’évitement excluant la fuite

· Accepter les entrées fortuites dans le corps à corps
	· maisons = 2 tapis sur 12*12 avec réserves de foulards

· un groupe de souris (moitié) réparties dans les maisons

· Chats (autre moitié)
· Malle à trésor
	· S :Ne pas se faire prendre la queue

· C : Attraper le plus de queue possible
	· Déplacement à 4 pattes

· Sortir de la maison au signal

· C : interdiction d’entrer maison

· S : reprendre queue dans réserve

· Queue attrapée dans malle à trésor
· Changement de rôles après 2 parties
	· Nombre de foulards
	· Réduction de l’espace

· Place du foulard


C- Traverser (début d’un face à face réel)

	Titre
	Objectif
	Organisation mat. et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Traverser un territoire

(Cycle 1/ transformation)
	· S’approprier la notion de territoire

· Développer des stratégies individuelles de saisie et d’évitement excluant la fuite

· Accepter le contact et développer les saisies distales
	· - espace 10*8 au milieu zone de tapis 8*3

· Lapin (queue), un terrier avec réserve de foulards

· Renards (répartis dans zone centrale)
	· L : traverser le territoire et arriver dans son terrier sans se faire prendre la queue

· R : attraper le plus de queues possible
	· 4 pattes

· R : ne pas sortir de leur territoire

· L : sortir des terriers au signal

· Changement après 3 passages

· L : réserve de foulards
	· Nombre foulard
	· Place du foulard

…


D- Vers une opposition plus importante (3 contre 4)
	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	La queue du diable

(Cycle 2/ début)
	· Accepter un rapport d’opposition numériquement défavorable médié par un objet

· Développer qualité et rapidité des prises d’informations visuelles et des déplacements

· Parvenir à des saisies rapides

· Construire et accepter des règles de fonctionnement du groupe conduisant à une autonomie de celui-ci
	· Un tapis par équipe

· X équipes mixtes de 4 joueurs, un diable sur le tapis contre 3 joueurs à l’extérieur de celui-ci
	· Le diable ne doit pas se faire prendre le foulard

· Les joueurs extérieurs essaient de lui prendre
	· Chaque diable a un foulard

· Les joueurs extérieurs n’entrent pas sur le tapis

· Changement de rôle quand le diable a perdu son foulard

· On devient diable chacun son tour
	· Demeurer diable le plus longtemps possible (et plus longtemps que ses camarades)
	· Si la tâche est trop difficile pour le diable réduire l’opposition à 2/1 et désigner un arbitre


E- VERS LE DUEL : le chat et la souris
	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Le chat et la souris

(cycle 2 fin)
	· Accepter un rapport d’opposition duel médié par un objet

· Développer qualité et rapidité des prises d’informations visuelles et des déplacements

· Parvenir à des saisies rapides

· Construire et accepter des règles de fonctionnement du duel
	· Un espace matérialisé pour deux

·  1 souris (avec queue) 1 chat
	· La souris ne doit pas se faire prendre le foulard

· Le chat essaie de lui voler
	· Quand le chat a pris le foulard il le rend à la souris

· On marque 1 point à chaque prise de foulard

· Au bout de 1 minutes changement de rôle
	· Ne pas perdre son foulard

· Attraper le foulard
	· D’un espace grand à un espace plus étroit


  De L’OBJET CIBLE AU CORPS CIBLE..
A- D’un objet qui s’arrache facilement à un objet plus complexe à saisir (corps protecteur)
	Titre
	Objectif
	Organisation mat. et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Voler les ballons

(Cycle 1/ transformation)
	· Accepter l’entrée dans le corps à corps et développer les saisies proximales

· Accepter de prendre son objet et le défendre

· Mettre en relation score et résultat de l’action
	· Environ 12 tapis : tatami

· Un groupe 4 pattes avec un ballon chacun répartis

· « Voleurs » à 4 pattes : extérieur de la zone

· dossards de couleurs différenciation

· caisse « butin »
	· ne pas se faire prendre ballon

· prendre ballon et l’apporter à l’extérieur
	· ne pas se faire mal

· perte = sortie

· Amener ballon dans caisse

· 2 parties : changement rôles
	· Nombre de ballons
	· Taille des ballons : plus ils sont gros, plus ils sont faciles à attraper


B- Au corps cible

* Conquête de territoire

	Titre
	Objectif
	Org. Mat. et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Trouver une maison et faire sortir un occupant

(Cycle 1/ fin)
	· Entrer dans un corps à corps direct et sans médiation d’objet

· Vivre des rôles différents : attaquant/défenseur

· Saisir, résister
	· 12 tapis répartis dans espace

· un occupant par tapis

· 12 joueurs à l’extérieur
	· faire sortir un occupant de sa maison pour lui prendre sa place
	· Ne pas faire mal : on n’a pas le droit d’attraper par la tête, de tirer la jambe, le bras…Toujours tenir deux parties du corps
· Pas plus d’un occupant/tapis

· 4 pattes

· 3 min

· changement rôles du départ
	· nombre de « délogement »
	· manière d’occuper la maison : genoux ; 4 pattes ; assis ; allongé sur le ventre ; sur le dos…


	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Les pirates 

(Cycle 1/ fin)
	· Entrer dans un corps à corps direct et sans médiation d’objet

· Vivre des rôles différents : attaquant/défenseur

· Saisir, résister
	· 12 tapis répartis dans espace

· un occupant par tapis et un trésor par tapis

· 12 joueurs à l’extérieur
	· Entrer dans la maison pour se saisir du trésor
	· Ne pas faire mal
· 4 pattes

· changement rôles après deux parties
	· je possède le trésor
	.. 


* Passer d’attraper à immobiliser

	Titre
	Objectif
	Orga. mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Fourmis et araignées

(Cycle 1/ fin)
	· Entrer dans un corps à corps direct et sans médiation d’objet

· Vivre des rôles différents : attaquant/défenseur

· Accepter d’être privé de sa liberté d’action

· Aider un partenaire
	· 12 tapis (tatami rectangulaire)

· 2 tiers fourmis extérieur zone

· 1 tiers araignées : zone de jeu
	· F : traverser sans se faire attraper

· A : empêcher les fourmis de passer en les arrêtant
	· Ne pas faire mal

· 4 pattes

· F arrêtée 3s : relâchée et A marque 1 pt

· Changement de rôle après 3 passages
	· Nombre de pts
	· Réduction des espaces

· Réduction des effectifs et du rapport d’opposition


	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Les gendarmes et les voleurs

(Cycle 2/transformation)
	· Construire progressivement le corps à corps en acceptant une opposition duelle momentanée au sein du collectif

· Développer des saisies efficaces
	· 2 espaces de 6*6

· 2 groupes de 13

· 2 équipes par espace : gendarmes/voleurs

· 2 arbitres par espace de jeu

· Chaque gendarme tient à un voleur qui au signal tente de s’échapper
	· V : parvenir à s’échapper

· G : maintenir V dans espace de jeu, le ceinturer
	· Déplacement à 4 pattes

· V s’est échappé quand dégagé de l’étreinte et sorti du tapis

· G n’a pas droit de sortir du tapis

· Changements après 2 manches
	· Nombre de V échappés
	…


	Titre
	Objectif
	Orga mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Stopper les fourmis

(Cycle 2/transformation)
	· Parvenir à arrêter adversaire par des saisies efficaces

· Accepter d’être ceinturé, arrêté, entravé, accepter le corps à corps réel

· Construire progressivement le rôle d’arbitre
	· Espace 8*8

· 3 équipes mixtes, hétérogènes : chasseurs (4 pattes sur les tapis) ; fourmis et arbitres
	· F :  traverser

· C : arrêter

· A : faire respecter règles
	· Changements rôles après trois passages

· Arrêt 3s = 1 pt

· Si je suis arrêté je joue la prochaine traversée

· Arbitres notent les points

· On ne fait pas mal et on ne se laisse par faire mal
	· Nombre de points acquis
	Observations

Définir les conditions de la traversée : si la moitié du corps de la fourmi est maintenu dans espace tapis : 1 pt

Opposition frontale = construction corps à corps (acceptation immobilisation) et résistance effective


* POUSSER/RETOURNER

	Titre
	Objectif
	Organisation mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Retourner les souris
(Cycle 2/fin)
	· Retourner son adversaire avec efficacité

· Accepter dans un corps à corps réel des saisies proximales et résister efficacement

· Accepter la perte de combat et le verdict du score
	· 2 zones de jeu avec 12 à 15 joueurs/espace 

· 9 (3 équipes) souris, 3chats (1 par équipe), 3 arbitres (1 par équipe) (à 4 pattes)

· Dossards pour les chats

· Tableau de rotations et score
	· C : retourner les S

· S : ne pas se laisser retourner

· A : faire respecter les règles et compter les points
	· C 4 pattes, S en boule

· Les S retournées restent sur le dos

· A comptent nombre de S retournées

· 5 rotations : chaque équipe est 3 fois S, une fois C et une fois A
	· nombre de S retournées
	· nombre de chats

· dimension de l’espace

· temps

observations

- plaisir d’être retourné prédomine encore parfois


	Titre
	Objectif
	Org mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	La tortue

(Cycle 2/fin)
	· Retourner et immobiliser son adversaire avec efficacité

· Rester efficacement à son adversaire

· Accepter la mise à terre
	· Tapis 8*8

· 3 équipes : Tortue, Chasseurs, Arbitres
	· C : retourner les tortues et les maintenir 3 secondes au sol

· T : ne pas se faire retourner

· A : faire respecter les règles et compter les points
	· T et C à 4 pattes, C doivent conserver au moins un genou au sol

· La tortue retournée est maintenue au sol a perdu

· Changement de rôle
	· nombre de tortues retournées et immobilisées
	· dissocier renversement et immobilisation (un point pour chaque)


LA REVERSIBILITE DES ROLES : De se défendre ou attaquer à changer rapidement de rôle
Exemple les chasseurs de foulards

A- Avec objet
	Titre
	Objectif
	Org mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Les lézards
	· Entrer dans un jeu de saisie médiée par un objet

· Mettre en relation score et résultat de l’action

· Vivre des rôles différents : attaquant et défenseur (et vivre une réversibilité des rôles)
	· En dispersion, dans un espace limité et balisé de 12*12

· Les lézards avec chacun un foulard
· Les attaquants (lés lézards sans queue)
	· Pour les uns, ne pas se faire prendre son foulard
· Pour les autres attraper le foulard
	· Le foulard est placé à l’initiative des élèves, il doit être visible et dépasser suffisamment pour être attrapé
· Quand le lézard n’a plus de queue il doit aller en chasser une ailleurs
	· Je suis un vrai lézard
	…


B- Puis sans objet (en inter-relation)
	Titre
	Objectif
	Org mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Exclure de la maison

(Cycle 2/transformation)
	· Saisir le corps de l’autre de différentes façons

· Pouvoir affronter différents adversaires

· Développer des stratégies d’exclusion de territoire
	· espace 12*12 12 à 14 tapis

· 1 occupant par  tapis à plat ventre

· nombre équivalent de SDF
	· SDF : exclure un propriétaire et prendre sa place

· P : rester sur son tapis
	· Dès que l’on est exclu on cherche un autre tapis

· Un seul occupant/tapis

· Ne pas s’accrocher au bord du tapis

· Ne pas ni se laisser faire mal : toujours saisir au moins deux parties du corps
	· nombre d’exclusion
	Observations

Réversibilité des rôles


VERS LE DUEL TATAMI
	Titre
	Objectif
	Org mat et humaine
	but
	Consignes
	CR
	variables

	Charbonnier et maître chez lui

(Cycle 2/transformation)
	· Exclure par différents moyens, individuellement l’adversaire de son territoire

· Résister efficacement

· Assumer le rôle d’arbitre
	· Ilots de 2 tapis pour 3

· Charbonnier : couché sur le ventre défend son espace

· Attaquant à genoux (pas le droit de se lever

· arbitre
	· C : garder territoire

· At : Exclure C

· A : respect des règles et compter les points
	· A doit toujours avoir au moins un genou au sol

· Ne pas se faire et se laisser faire mal

· 2 parties d’1 min dans chaque rôle
	· 1pt par exclusion

· comparaison des scores
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