Module EPS Allemand

​Domaine : Les jeux à règle
· Nom du jeu: Famille contre famille 

· Disposition initiale des enfants au début du ieu
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· Objectifs S'approprier le but en respectant une règle de jeu et cela dans le contexte jeu.

· Consignes:
1.
Le but à atteindre : Attraper le plus de foulards possible pour mon équipe.

L'équipe qui a le plus de foulards a gagné

2.       Les règles du jeu:

Achtung ich schlage auf das Tamburin, auf mein Signal nimmt so schnell wie möglich ein Tuch und bringt es in das Haus

· Les opérations effectuées pour désigner les gagnants et les perdants
 a) En allemand:
Jetzt nehmen wir die Tücher aus dem roten Haus, und wir legen sie auf den

Boden, wir zählen  1, 2 …

Jetzt nehmen wir die Tücher aus dem blauen Haus, wie legen sie daneben.

Was sehen wir?

Es sind mehr...

Wer hat gewonnen ? 

b) En français

- Au signal, ramène un foulard le plus vite possible et rapporte le dans ta maison.

- A la fin du jeu il faut chercher les foulards de l'équipe rouge.  Les poser au sol

l'un à coté de l'autre.

- Chercher les foulards de l'équipe bleue et les mettre à coté de ceux de l'équipe

rouge.

- Que vois-tu ?

- Qui a gagné ?

· Variantes
-
Remplacer les foulards par des petits objets de toutes sortes (la préhension en sera parfois plus difficile)

-
Diminuer le nombre d'objets à rapporter.  Les espacer les uns des autres ou au contraire les regrouper.  Ne pas réduire trop le nombre d'objets de façon qu'un nombre suffisant d'élèves réussissent.

-
Modifier les trajets des joueurs.

Nom du jeu: Le gendarme et le voleur
Objectif du jeu: maintenir immobile son adversaire au sol

Dispositif matériel et position initiale des combattants:
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But du jeu:
a) pour le gendarme: empêcher le voleur de se déplacer et d'aller poser ses 2 mains et ses 2 genoux sur le tapis "Arrivée". 

b) pour le voleur : tenter de se libérer de la prise du gendarme et ou se déplacer pour aller sur le tapis "Arrivée".

Règles:
Le jeu commence au signal de l'enseignant et dure 30" au maximum.


Le voleur doit rester sur les tapis.

Gain du jeu:
- le gendarme gagne  s’ il réussit à garder le voleur sur le tapis "Départ" pendant 30 sec.

- le voleur gagne  s’ il parvient en moins de 30" à se déplacer et aller ainsi poser ses 2 mains et ses 2 genoux sur le tapis "Arrivée".

- pas de gagnant si seulement une partie du voleur sur le tapis "Arrivée" : match nul.
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Nom du jeu: La maman et le bébé

 Objectif du jeu: maintenir immobile son adversaire au sol 

Dispositif matériel et position initiale des combattants
[image: image4.jpg]1o mamen (aFfaquonr) sebiear assise, by Fawlas deovlic
les Fesses av bovd do (-.Y:"’ i loves avtewrds
la Pnzw:w Ao biled

fc

N
(PN [l % A
3¢ Fewt assis contre e
T Pt i b e e
ST

=~

n





But du jeu:

a) pour la maman :  empêcher le bébé de se déplacer et d'aller poser ses 2 mains et ses 2 genoux sur le tapis "Arrivée". 

b) pour le bébé : tenter de se libérer de la prise de la maman et ou se déplacer pour aller sur le tapis "Arrivée".

Règles
le jeu commence au signal de l'enseignant et dure 30" au maximum.


Le bébé doit rester sur les tapis.

Gain du jeu:
-     la maman gagne si elle arrive à garder le bébé sur le tapis "Départ" pendant 30".

· le bébé gagne s’ il parvient en moins de 30" à se déplacer et aller poser ses 2 mains et ses 2 genoux sur le tapis "Arrivée

· pas de gagnant si seulement une partie du bébé sur le tapis "Arrivée" : match nul.

Nom du jeu: Le chasseur et l'ours.
Objectif du jeu : Déplacer son adversaire au sol, le faire sortir de son territoire.

Dispositif matériel et position initiale des combattants:
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But du jeu:
a)
pour le chasseur déplacer l'ours et amener celui ci sur le tapis "Arrivée" de telle sorte que la tête et les genoux de l'ours soient sur ou au-dessus du tapis "arrivée".

b)
pour l'ours : empêcher le chasseur de le déplacer, rester sur le tapis "départ".

Règles:
Le jeu commence au signal de l'enseignant et dure 30" au maximum.  L'ours ne peut sortir des tapis ni s'agripper avec ses mains au tapis "départ".

Gain du jeu:
- le chasseur gagne si il réussit à amener l'ours sur le tapis « arrivée » en moins de 30".

- l'ours gagne s’ il parvient à rester sur le tapis "départ" pendant  30 secondes

· Pas de gagnant si seulement une partie de l'ours est sur ou dessus du tapis "arrivée" : match nul.

Nom du jeu:
Le Pêcheur et l'anguille.

Objectif du jeu : Déplacer son adversaire au sol, le faire sortir de son territoire.
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Dispositif matériel et position initiale des combattants:
But du jeu:
a)
pour le pêcheur : déplacer l'anguille et amener celle-ci sur le tapis "Arrivée" de telle sorte que les pieds et les mains de l'anguille soient sur ou au-dessus du tapis "arrivée"

b)
pour l'anguille : empêcher le pêcheur de la déplacer, rester sur le tapis départ

Règles:
Le jeu commence au signal de l'enseignant et dure 30" au maximum.

L'anguille ne peut sortir des tapis ni s'agripper avec ses mains au tapis "départ".

Gain du jeu:
- le pêcheur gagne s’ il réussit à amener l’anguille sur le tapis "arrivée" en moins de 30".

- l'anguille gagne si elle parvient à rester sur le tapis "départ" pendant 30 secondes .

· Pas de gagnant si seulement une partie de l'anguille est sur ou au-dessus du tapis "arrivée" : match nul.

Nom du jeu: Le "sumo"

Objectif du jeu : Déplacer son adversaire debout, le faire sortir de son territoire.

Dispositif matériel et position initiale des combattants:
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But du jeu faire reculer debout son adversaire de telle sorte que ses deux pieds soient en arrière de la ligne tracée sur son tapis.

Règles à respecter : le jeu commence au signal de l'enseignant et dure au maximum 30". Les deux combattants doivent garder leurs deux pieds sur les tapis (sinon match perdu).

Gain du jeu:
Est déclaré vainqueur   le combattant qui réussit en moins de 30"  à faire reculer son adversaire derrière la ligne de son tapis.

Pas de gagnant si un adversaire n'a qu'un pied derrière la ligne de son tapis (ou aucun pied) : match nul.

Nom du jeu : les   tireurs 

Objectif du jeu : Déplacer son adversaire debout, le faire sortir de son territoire.

Dispositif matériel et position initiale des combattants:
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But du jeu: Faire avancer debout son adversaire de telle sorte que ses deux pieds soient dans la zone "arrivée" de mon propre tapis.

Règles à respeçter :

Le jeu commence au signal de l'enseignant et dure au maximum 30".

- les deux combattants doivent garder les deux pieds sur les tapis (sinon match perdu) ni lâcher la prise de leurs mains sur les poignets de l'adversaire (dangereux).

Gain du -jeu:
Est déclaré vainqueur  le combattant qui réussit en moins de 30" à faire avancer son adversaire pour l'amener dans la zone "arrivée" .

Variante : on se tient par l'intermédiaire d'une cordelette, dans ce cas là, les lignes à dépasser doivent être éloignées de "1".
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Nom du jeu: Le cuisinier et la crêpe.

Objectif : Retourner son adversaire au sol. 

Dispositif matériel et position initiale des combattants:
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But du jeu:
a) pour le cuisinier retourner la crêpe, amener l'adversaire sur le dos de telle sorte que ses deux épaules touchent, même brièvement, le tapis. 

b) pour la crêpe: empêcher le cuisinier de la retourner.

Règles à respecter :

- Le jeu commence au signal de l'enseignant et dure au maximum 30".

- les deux combattants doivent rester sur les tapis.  Le cuisinier doit garder au moins un genou au sol, la crêpe ne peut s'agripper aux tapis avec ses mains.

Gain du jeu:

- le cuisinier gagne
s’il réussit à retourner la crêpe en moins de30 secondes

- la crêpe gagne
si elle parvient à rester à plat ventre sur les tapis.

- Match nul si une
des épaules de la crêpe a touché le tapis.

Nom du jeu: Le berger et le mouton.

Objectif du jeu: Renverser son adversaire au sol. 

Dispositif matériel et position initiale des combattants:
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But du jeu:
a)
pour le berger renverser le mouton, l'amener sur le dos de telle sorte que ses deux épaules touchent le tapis, même brièvement.

b)       pour le mouton    empêcher le berger de le retourner.

Règles à respecter le jeu commence au signal de l'enseignant et dure 30" maximum.

· les deux combattants restent sur les tapis : le mouton ne doit pas se déplacer, se mettre à plat ventre ni s'agripper au tapis avec ses mains.

·  - le berger doit garder au moins un genou au sol.

Gain du jeu:

- le berger gagne
s’ il réussit à retourner le mouton en moins de 30 secondes

- le mouton gagne
s’il parvient à ne pas se faire retourner par le berger.

- Match nul si une seule des épaules du mouton a touché le tapis.
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