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a) .

Spécificités

Ce sont des activités de confrontation duelle directe ( contact corporel entre les deux adversaires)

dans lesquelles chaque combattant a l'intention de vaincre en s'imposant physiquement à l'autre,

en respectant les règles des jeux mais aussi des conventions relatives à l'intégrité, la sécurité

des personnes (et des biens…). Elles se pratique dans des espaces délimités et sur des durées

 données

b) .

Ressources mobilisées par les participants.

Motrices

Utiliser un large répertoire d'actions permettant de saisir, accrocher pour tenir, ti -

rer, pousser, soulever, retourner , etc..

Enchaîner, combiner, coordonner ses différentes actions.

Passer d'un équilibre statique à un équilibre dynamique.

Agir avec rapidité, force.

Gérer son énergie sur toute la durée du combat.

Savoir utiliser de plus en plus efficacement les informations tactiles et kinesthè -

siques.

Cognitives

Comprendre et connaître le but de jeu, les différentes règles à respecter.

Comprendre et connaître les

 règles d'or.

Connaître les actions utilisées. 

Comprendre et connaître les 

RÈGLES D'ACTION

 permettant d'être plus efficace.

Affectives

Accepter de s'engager dans l'action, d'entrer en contact direct avec le corps de

l'adversaire.

Accepter le  caractère parfois agressif du combat. 

Lutter, être volontaire , chercher à vaincre tout en étant respectueux de l'adversaire 

et soucieux de son intégrité physique et psychologique.

Accepter de tenir n'importe quel rôle et l'assumer.

Accepter de tomber pour faire tomber l'adversaire.

c) .

Compétences à acquérir.

1º Spécifiques au jeux d'opposition.

Voir tableau pages 4 et 5

2º En référence aux programmes 2002.

Voir montage  pages 2 et 3
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Compétences

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

2

Proposer, identifier, nommer et 

réaliser ensuite les différentes 

actions à mettre en jeu pour 

atteindre le but du jeu.

Savoir distinguer un combat gagné 

d'un combat perdu.                                                       

Savoir reconnaître si le but du jeu 

a été atteint ou non.                         

Savoir comparer des résultats et 

en déduire qui est (sont) 

gagnant(s) et perdant(s)                       

Comprendre des

 RÈGLES 

D'ACTION

 simples à mettre en 

œuvre pour réussir à atteindre le 

but du jeu (par ex: pour déplacer 

l'adversaire et l'amener dans ma 

maison, il faut que je le tienne bien 

aux poignets et que je tire fort avec 

mes bras).

d) . Appliquer 

des règles de 

vie.

Connaître et respecter les

 règles 

d'or

, les règles des jeux.                   

Assumer la tenue des rôles d'aide 

à la mise en place du matériel et à 

son rangement.                                              

Accepter de jouer en étant 

attaquant ou défenseur.                              

Accepter de tenir le rôle d'arbitre, 

chronométreur.                                                                  

Respecter les règles de 

communication lors des phases de 

description et d'analyse des 

actions.

b) . Construire 

un projet 

d'action.

c) . Mesurer et 

apprécier les 

effets de 

l'activité.

Affronter un adversaire dans des 

jeux d'opposition duelle.                          

Varier, adapter ses actions à celles de 

l'adversaire.                          Enchaîner 

ses actions, les combiner, les réaliser 

de plus en plus vite pour agir plus 

efficacement sur l'adversaire.                                        

Se déséquilibrer pour faire tomber 

l'adversaire avec soi.                               

Doser, adapter, gérer ses efforts 

pendant le combat.

2 . 

Générales

:           

a) . S'engager 

lucidement 

dans l'action.

Diminuer peu à peu la distance de 

garde pour arriver à accepter le 

contact au corps à corps avec 

l'adversaire.                             

Accepter d'être touché, saisi par 

l'adversaire.                              

Accepter le résultat du combat...                    

Accepter les contacts, les 

renversements, les chutes d'un 

départ à mi hauteur.                                   

Accepter le résultat du combat...                                                   

1 .

 Liées aux 

activités

: 

"S'opposer 

indivi - 

duellement".

S'opposer individuellement à un 

adversaire dans un jeu de lutte : 

s'investir dans une activité de 

corps à corps pour priver 

l'adversaire de sa  liberté 

d'action

.                                                            

Mettre ainsi en jeu différentes 

actions élémentaires : saisir pour 

prendre sur le corps de 

l'adversaire, saisir l'adversaire 

pour le tirer, le pousser, le 

déplacer, l'immobiliser.                                     

Varier les modes de ses actions.

Rencontrer un adversaire dans 

des jeux d'opposition duelle.                                                 

Diversifier les saisies sur le corps 

de l'adversaire, enchaîner les 

actions utilisées pour déplacer, 

déséquilibrer, renverser, 

immobiliser l'adversaire.                                 

Maîtriser son équilibre.                              

Gérer ses efforts en tenant compte 

de la durée du combat.

Accepter les contacts, les chutes 

d'un départ à mi hauteur puis d'un 

départ debout.                                   

Accepter le résultat du combat...                                                  

Distinguer sans erreur le gagnant 

du perdant.                                                 

Dénombrer le nb de fois où le but 

est atteint, le nb de pts marqués.                          

Mettre en relation réussite(s) et 

manière(s) d'agir de(s) 

l'attaquant(s) sur le(s) 

défenseur(s).                                       

Découvrir et comprendre ainsi les 

RÈGLES D'ACTION 

à mettre en 

œuvre pour être efficace en tant 

qu'attaquant.                                          

Savoir repérer dans la conduite 

d'un (ou des) attaquant(s), 

l'application ou non des 

RÈGLES 

D'ACTION

.

Construire et mettre en œuvre avec 

ses partenaires attaquants, des 

stratégies collectives ou individuelles 

(selon le jeu) ayant pour objectif 

d'atteindre le but du jeu.

Idem cycle 1 plus                                           

Assumer le rôle d'observateur des 

solutions utilisées par un (ou des) 

attaquant(s).                     Adopter 

lors des phases de bilan, et des 

pauses méthodologiques, une 

attitude d'écoute, de respect des 

autres quand ceux ci interviennent 

et proposent des solutions aux 

problèmes posés par le jeu aux 

attaquants ou aux deux 

combattants.

Idem cycle 2 plus                            

Appliquer plus rigoureusement les 

règles des différents jeux .                

Être sensible aux conditions et aux 

règles de sécurité, à leur respect 

scrupuleux par les uns et les 

autres.

Idem cycle 2 plus                                    

Faire des hypothèses sur les 

RÈGLES D'ACTION 

à mettre en…                       

(etc) et en apprécier la "valeur" en 

situation de combat.

Combattre en ayant comme projet 

de gagner en tentant d'appliquer 

une solution démontrée, décrite et 

analysée et/ou une 

RÈGLES 

D'ACTION

 découverte.

Arriver peu à peu à se confronter à un adversaire dont on sait 

que les possibilités sont à peu près égales aux miennes.


OBJECTIFS LANGAGIERS DU MODULE JEUX D’OPPOSITION

A

l’adversaire

l’armoire

au milieu
der Gegner

der  Schrank

in der Mitte
L

la ligne

la ligne de départ

la ligne d’arrivée
die Linie
die Startlinie
die Ziellinie

B

Le bras

brûlant

le bûcheron
der Arm

brennend

der Holzfäller
M

la main

la maison

les meubles

la moule

le mouton
die Hand

das Haus

das Möbelstück

die Muschel

das Schaf

C

le cerceau

la chaise

le chasseur

le chauffeur

la crêpe


der Reifen

der Stuhl

der Jäger

der Fahrer

der Pfannkuchen
O
l’ours
der Bär

D

les déménageurs

derrière la ligne

le dos
die Möbeltransporteur

hinter der Linie

der Rücken
P

le pêcheur

le pied

les pinces à linge

le policier
der Fischer

der Fu(
die Wäscheklammern

der Polizist

E
l’épaule
l’équipe
die Schulter

die Mannschaft
R

le rocher
la rue
der Fels

die Stra(e

F

le foulard

les fourmis
das Tuch

die Ameise
S

le sol

la statue
der Boden

die Statue

G

le genou
das Knie
T

le tapis

le terrain

la tortue

le tronc d’arbre
die Matte( Sport)

das Teppich

das Feld

die Schildkröte

der Baumstamm

I

l’ île


die Insel
U 

un à côté de l’autre

un en face de l’autre
nebeneinander

gegenüber

J

la jambe
das Bein
V

le voisin

la voiture

le voleur
der Nachbar

das Auto

der Räuber

Les règles d’or des jeux d’opposition .

Commencer et s’arrêter au signal du maître


Ne pas saisir les vêtements de l’adversaire
Die Kleider des Gegners nicht greifen

Ne pas pincer
nicht petzen

Ne pas tirer les cheveux
nicht an den Haaren ziehen

Ne pas saisir au cou
den Hals nicht  greifen

Ne pas griffer
nicht kratzen

Ne pas faire mal à l’adversaire
dem Gegner nicht weh tun

Ne pas porter sur soi d’objets pouvant blesser l’adversaire (montre, bijoux …)
keine Gegenstände tragen, die den Gegner verletzen können (Uhr, Schmuckstücke...)

Ne pas insulter l’adversaire
den Gegner nicht beschimpfen

Arrêter le combat dès que l’arbitre ou l’adversaire dit STOP
Den Kampf stoppen, sobald der Schiedsrichter oder Gegner STOP sagt

Contenu du module jeux d’opposition. 

Niveau 1


Niveau 2

I) Jeux d’activité fonctionnelle

( 3 séances)
I) Jeux d’activité fonctionnelle

( 2 séances)



1) les déménageurs


1) les déménageurs

2) déplacer les statues


2) pousser la voiture

3) les hommes troncs


3) les cerceaux brûlants

4)touche-genoux


II) Structuration

( 5 séances)

II)Structuration

( 5 séances)


1) gendarme et voleur

1) attraper le  foulard


2) arrêter les fourmis

2) les pinces à linge


3) décrocher la moule

3) amener dans sa maison


4) retourner la crêpe

4) entrer chez le voisin

5) le chasseur et l’ours
5) retourner la tortue

6) retourner la crêpe

7) décrocher la moule


6) retourner le mouton

III) Réinvestissement

( 1 séance)
2 jeux au choix des élèves
III) Réinvestissement

( 1 séance)

2 jeux au choix des élèves

VOCABULAIRE DU MODULE JEUX D’OPPOSITION
FRANCAIS
ALLEMAND
FRANCAIS
ALLEMAND

A

l’adversaire

l’armoire

au milieu
der Gegner

der  Schrank

in der Mitte
L

la ligne

la ligne de départ

la ligne d’arrivée
die Linie
die Startlinie
die Ziellinie

B

le bras

brûlant

le bûcheron
der Arm

brennend

der Holzfäller
M

la main

la maison

les meubles

la moule

le mouton
die Hand

das Haus

das Möbelstück

die Muschel

das Schaf

C

le cerceau

la chaise

le chasseur

le chauffeur

la crêpe


der Reifen

der Stuhl

der Jäger

der Fahrer

der Pfannkuchen
O
l’ours
der Bär

D

le déménageur

derrière la ligne

le dos
der Möbelpacker

hinter der Linie

der Rücken
P

le pêcheur

le pied

les pinces à linge

le policier
der Fischer

der Fu(
die Wäscheklammern

der Polizist

E
l’épaule
l’équipe
die Schulter

die Mannschaft
R

la réussite

le rocher
la rue
der Erfolg

der Fels

die Stra(e

F

le fermier

le foulard

les fourmis
der Bauer

das Tuch

die Ameise
S

le sol

la statue
der Boden

die Statue

G

le genou

le groupe
das Knie

die Gruppe
T

le tapis

le terrain

la tortue

le tronc d’arbre
die Matte( Sport)

das Teppich

das Feld

die Schildkröte

der Baumstamm

H

les hommes troncs
die Männer aus Holz
U

un à côté de l’autre

un en face de l’autre
nebeneinander

gegenüber

I

l’ île


die Insel
V

le voisin

la voiture

le voleur
der Nachbar

das Auto

der Räuber

J

la jambe
das Bein
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a) .

Spécificités

Ce sont des activités de confrontation duelle directe ( contact corporel entre les deux adversaires)

dans lesquelles chaque combattant a l'intention de vaincre en s'imposant physiquement à l'autre,

en respectant les règles des jeux mais aussi des conventions relatives à l'intégrité, la sécurité

des personnes (et des biens…). Elles se pratique dans des espaces délimités et sur des durées

 données

b) .

Ressources mobilisées par les participants.

Motrices

Utiliser un large répertoire d'actions permettant de saisir, accrocher pour tenir, ti -

rer, pousser, soulever, retourner , etc..

Enchaîner, combiner, coordonner ses différentes actions.

Passer d'un équilibre statique à un équilibre dynamique.

Agir avec rapidité, force.

Gérer son énergie sur toute la durée du combat.

Savoir utiliser de plus en plus efficacement les informations tactiles et kinesthè -

siques.

Cognitives

Comprendre et connaître le but de jeu, les différentes règles à respecter.

Comprendre et connaître les

 règles d'or.

Connaître les actions utilisées. 

Comprendre et connaître les 

RÈGLES D'ACTION

 permettant d'être plus efficace.

Affectives

Accepter de s'engager dans l'action, d'entrer en contact direct avec le corps de

l'adversaire.

Accepter le  caractère parfois agressif du combat. 

Lutter, être volontaire , chercher à vaincre tout en étant respectueux de l'adversaire 

et soucieux de son intégrité physique et psychologique.

Accepter de tenir n'importe quel rôle et l'assumer.

Accepter de tomber pour faire tomber l'adversaire.

c) .

Compétences à acquérir.

1º Spécifiques au jeux d'opposition.

Voir tableau pages 4 et 5

2º En référence aux programmes 2002.

Voir montage  pages 2 et 3

Les jeux d'opposition : vers la lutte                                                                            
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Compétences

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

2

Proposer, identifier, nommer et 

réaliser ensuite les différentes 

actions à mettre en jeu pour 

atteindre le but du jeu.

Savoir distinguer un combat gagné 

d'un combat perdu.                                                       

Savoir reconnaître si le but du jeu 

a été atteint ou non.                         

Savoir comparer des résultats et 

en déduire qui est (sont) 

gagnant(s) et perdant(s)                       

Comprendre des

 RÈGLES 

D'ACTION

 simples à mettre en 

œuvre pour réussir à atteindre le 

but du jeu (par ex: pour déplacer 

l'adversaire et l'amener dans ma 

maison, il faut que je le tienne bien 

aux poignets et que je tire fort avec 

mes bras).

d) . Appliquer 

des règles de 

vie.

Connaître et respecter les

 règles 

d'or

, les règles des jeux.                   

Assumer la tenue des rôles d'aide 

à la mise en place du matériel et à 

son rangement.                                              

Accepter de jouer en étant 

attaquant ou défenseur.                              

Accepter de tenir le rôle d'arbitre, 

chronométreur.                                                                  

Respecter les règles de 

communication lors des phases de 

description et d'analyse des 

actions.

b) . Construire 

un projet 

d'action.

c) . Mesurer et 

apprécier les 

effets de 

l'activité.

Affronter un adversaire dans des 

jeux d'opposition duelle.                          

Varier, adapter ses actions à celles de 

l'adversaire.                          Enchaîner 

ses actions, les combiner, les réaliser 

de plus en plus vite pour agir plus 

efficacement sur l'adversaire.                                        

Se déséquilibrer pour faire tomber 

l'adversaire avec soi.                               

Doser, adapter, gérer ses efforts 

pendant le combat.

2 . 

Générales

:           

a) . S'engager 

lucidement 

dans l'action.

Diminuer peu à peu la distance de 

garde pour arriver à accepter le 

contact au corps à corps avec 

l'adversaire.                             

Accepter d'être touché, saisi par 

l'adversaire.                              

Accepter le résultat du combat...                    

Accepter les contacts, les 

renversements, les chutes d'un 

départ à mi hauteur.                                   

Accepter le résultat du combat...                                                   

1 .

 Liées aux 

activités

: 

"S'opposer 

indivi - 

duellement".

S'opposer individuellement à un 

adversaire dans un jeu de lutte : 

s'investir dans une activité de 

corps à corps pour priver 

l'adversaire de sa  liberté 

d'action

.                                                            

Mettre ainsi en jeu différentes 

actions élémentaires : saisir pour 

prendre sur le corps de 

l'adversaire, saisir l'adversaire 

pour le tirer, le pousser, le 

déplacer, l'immobiliser.                                     

Varier les modes de ses actions.

Rencontrer un adversaire dans 

des jeux d'opposition duelle.                                                 

Diversifier les saisies sur le corps 

de l'adversaire, enchaîner les 

actions utilisées pour déplacer, 

déséquilibrer, renverser, 

immobiliser l'adversaire.                                 

Maîtriser son équilibre.                              

Gérer ses efforts en tenant compte 

de la durée du combat.

Accepter les contacts, les chutes 

d'un départ à mi hauteur puis d'un 

départ debout.                                   

Accepter le résultat du combat...                                                  

Distinguer sans erreur le gagnant 

du perdant.                                                 

Dénombrer le nb de fois où le but 

est atteint, le nb de pts marqués.                          

Mettre en relation réussite(s) et 

manière(s) d'agir de(s) 

l'attaquant(s) sur le(s) 

défenseur(s).                                       

Découvrir et comprendre ainsi les 

RÈGLES D'ACTION 

à mettre en 

œuvre pour être efficace en tant 

qu'attaquant.                                          

Savoir repérer dans la conduite 

d'un (ou des) attaquant(s), 

l'application ou non des 

RÈGLES 

D'ACTION

.

Construire et mettre en œuvre avec 

ses partenaires attaquants, des 

stratégies collectives ou individuelles 

(selon le jeu) ayant pour objectif 

d'atteindre le but du jeu.

Idem cycle 1 plus                                           

Assumer le rôle d'observateur des 

solutions utilisées par un (ou des) 

attaquant(s).                     Adopter 

lors des phases de bilan, et des 

pauses méthodologiques, une 

attitude d'écoute, de respect des 

autres quand ceux ci interviennent 

et proposent des solutions aux 

problèmes posés par le jeu aux 

attaquants ou aux deux 

combattants.

Idem cycle 2 plus                            

Appliquer plus rigoureusement les 

règles des différents jeux .                

Être sensible aux conditions et aux 

règles de sécurité, à leur respect 

scrupuleux par les uns et les 

autres.

Idem cycle 2 plus                                    

Faire des hypothèses sur les 

RÈGLES D'ACTION 

à mettre en…                       

(etc) et en apprécier la "valeur" en 

situation de combat.

Combattre en ayant comme projet 

de gagner en tentant d'appliquer 

une solution démontrée, décrite et 

analysée et/ou une 

RÈGLES 

D'ACTION

 découverte.

Arriver peu à peu à se confronter à un adversaire dont on sait 

que les possibilités sont à peu près égales aux miennes.

_1106120506.xls
1

		

		Généralités.

		a) .		Spécificités

						Ce sont des activités de confrontation duelle directe ( contact corporel entre les deux adversaires)

						dans lesquelles chaque combattant a l'intention de vaincre en s'imposant physiquement à l'autre,

						en respectant les règles des jeux mais aussi des conventions relatives à l'intégrité, la sécurité

						des personnes (et des biens…). Elles se pratique dans des espaces délimités et sur des durées

						données

		b) .		Ressources mobilisées par les participants.

						Motrices		Utiliser un large répertoire d'actions permettant de saisir, accrocher pour tenir, ti -

								rer, pousser, soulever, retourner , etc..

								Enchaîner, combiner, coordonner ses différentes actions.

								Passer d'un équilibre statique à un équilibre dynamique.

								Agir avec rapidité, force.

								Gérer son énergie sur toute la durée du combat.

								Savoir utiliser de plus en plus efficacement les informations tactiles et kinesthè -

								siques.

						Cognitives		Comprendre et connaître le but de jeu, les différentes règles à respecter.

								Connaître les actions utilisées.

						Affectives		Accepter de s'engager dans l'action, d'entrer en contact direct avec le corps de

								l'adversaire.

								Accepter le  caractère parfois agressif du combat.

								Lutter, être volontaire , chercher à vaincre tout en étant respectueux de l'adversaire

								et soucieux de son intégrité physique et psychologique.

								Accepter de tenir n'importe quel rôle et l'assumer.

								Accepter de tomber pour faire tomber l'adversaire.

		c) .		Compétences à acquérir.

						1º Spécifiques au jeux d'opposition.

						Voir tableau pages 4 et 5

						2º En référence aux programmes 2002.

						Voir montage  pages 2 et 3

																		1





2

		Compétences à acquérir au cours des différents cycles

		Compétences						Cycle 1										Cycle 2										Cycle 3

								Diminuer peu à peu la distance de garde pour arriver à accepter le contact au corps à corps avec l'adversaire.                             Accepter d'être touché, saisi par l'adversaire.                              Accepter le résultat du combat...

		b) . Construire un projet d'action.						Proposer, identifier, nommer et réaliser ensuite les différentes actions à mettre en jeu pour atteindre le but du jeu.																				Construire et mettre en œuvre avec ses partenaires attaquants, des stratégies collectives ou individuelles (selon le jeu) ayant pour objectif d'atteindre le but du jeu.

		c) . Mesurer et apprécier les effets de l'activité.

		d) . Appliquer des règles de vie.																																				2



Arriver peu à peu à se confronter à un adversaire dont on sait que les possibilités sont à peu près égales aux miennes.



3

		Compétences à acquérir au cours des différents cycles (suite)

		Compétences						Cycle 1										Cycle 2										Cycle 3

		3 . Connais -           sances.           a) . Connais -      sances dans l'activité physique.

		b) . Connais -            sances sur l'activité physique.

				Définitions.

						Ne pas faire mal à l'adversaire. Ne pas se laisser faire mal par l'adversaire. Frapper trois fois au sol pour

						dire qu'on a mal et faire ainsi arrêter le combat.

				Ce souci d'intégrité et de sécurité ne peut être atteint qu'aux conditions suivantes.

						La nature du sol sur lequel le combat a lieu doit être adaptée à celui ci (voir tableaux pages 4 et 5 de ce document).

						Les élèves doivent avoir une tenue dépourvue de tout objet risquant de blesser celui qui la porte ou l'adversaire :

						pas de chaussures à semelle dure (jouer pieds nus est l'idéal et sans dans danger sur des tapis), pas de montre,

						de bracelet ni de bague, pas de chaîne au cou ni de boucles d'oreilles, pas de lunettes.

						Les signaux de début et de fin de combat doivent être clairs et scrupuleusement respectés.

						Les vêtements de l'adversaire ne doivent pas être saisis au risque d'être déchirés (se ne sont pas des Kimonos…).

						Il est interdit de saisir l'adversaire au dessus des épaules, de le pincer, le frapper, lui tirer les cheveux, le griffer, le

						chatouiller, lui mettre un doigt dans les yeux.

						Les règles du jeu doivent être respectées et les interventions de l'arbitre du combat (rôle souvent souvent tenu par

						un camarade) doivent  être écoutées et respectées.

						Enfin, les combats doivent avoir une durée réduite étant donnée l'intensité des actions que les élèves doivent

						mettre en jeu. Des durées de 30 s pour un jeu à un contre un et de 45 à 60 s pour un jeu collectif sont

						suffisantes pour permettre aux élèves de combattre effectivement et pas trop longues pour ne pas entamer de trop

						leurs réserves d'énergie. Un temps de récupération suffisant doit être observé entre deux combats d'un même élève.

						Ce temps de récupération peut être occupé par la tenue en alternance des rôles d'arbitre ou de juge et par les

						pauses méthodologiques au cours desquelles s'apprécient les résultats des combats, sont décrites et analysées

						Selon Gréhaigne et al (1989) :"Les règles d'action définissent les conditions à respecter et les éléments à prendre

						en compte pour que l'action soit efficace". Une règle d'action est consciente, et participe à la planification, la sé -

						lection, l'exécution et l'explication de l'action. "Il s'agit d'une auto consigne, efficace dans le cadre restreint d'une

						tâche ou d'une catégorie de tâches".(Gréhaigne et Guillon, 1992)

						Exemple, dans le jeu : "Le berger et le mouton". Pour le berger, afin de réussir à retourner le mouton, il doit réaliser

						un couple de renversement ou de retournement. Pour y parvenir, il doit saisir les appuis du mouton le plus bas

						possible, les tirer intensément tout en poussant tout aussi intensément avec ses épaules sur la partie haute du

						mouton : ses flans.
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4

		Jeux d'opposition : vers la lutte

		Objectif(s)						Actions à mettre en jeu						Distance de garde				Équilibre				Nature du sol				Rôles et relations						Exemples de jeux

		Réduire la distance de garde.                          Se rapprocher de l'adversaire.						Prendre , saisir avec les mains  un objet accroché sur le corps de l'adversaire.                                              Toucher  avec les mains l'adversaire sur une partie de son corps.										Vertical non remis en cause				Dur possible										.La prise des pinces à linge.                                        .La prise du foulard.                                   .La queue du diable.                                                .Touche genoux, épaules, chevilles.

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           a) le déplacer						Saisir l'adversaire au corps et le déplacer en le soulevant, le portant, le tirant, le poussant afin de le faire passer d'un espace à un autre espace.						a) sans objet intermédiaire (au contact direct).                                                                   b) avec objet intermédiaire (sans contact direct).				Vertical non remis en cause				Dur possible                                     mais tapis souhaitables

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           b) le priver de sa liberté de mouvement.                          c) l'immobiliser						Saisir l'adversaire au corps pour:                                             1) l'arrêter, l'immobiliser alors qu'il se déplace.                                                        2) le maintenir sur place, l'empêcher de se libérer.						Au contact de plus en plus rapproché du corps de l'adversaire.				Vertical dans l'approche éventuelle puis dans des posture d'immobilisation.				Tapis nécessaires

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           d) le retourner						Saisir l'adversaire au corps pour:                                            le retourner et l'amener sur le ventre si il était sur le dos ou sur le dos si il était sur le ventre.						Au contact de l'adversaire selon des saisies variées et des actions également variées.				A partir de position basses dans un premier temps puis à mi hauteur ensuite (posture de départ à genoux).				Tapis nécessaires										Le cuisinier et la crêpe.                              Le chasseur et la tortue.                              Le berger et le mouton.
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5

		Jeux d'opposition : vers la lutte (suite)

		Objectif(s)						Actions à mettre en jeu						Distance de garde				Équilibre				Nature du sol				Rôles et relations						Exemples de jeux

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           e) le faire tomber.						Saisir l'adversaire au corps pour le déséquilibrer, le faire tomber au sol sur le dos.						Au contact de l'adversaire selon des saisies variées et des actions également variées.				A partir de position basses puis de plus en plus hautes, se déséquilibrer soi même pour déséquilibrer l'adversaire (tout en gardant l'ascendant sur lui ...).				Tapis indispensa -                          bles										Les sumos assis.          La lutte deux genoux au sol.              La lutte un pied et un genou au sol.                     La lutte départ debout.

				Remarques.

						1º		Les objectifs définis ci dessus peuvent être visés isolément les uns des autres mais, au fur et à mesure

								de l'apprentissage et des progrès des élèves, ils doivent être intégrés. En effet, retourner ou faire tomber

								son adversaire ne suffit pas, il faut ensuite l'immobiliser.

						2º		On ne cherchera à "armer" le joueur qui se trouve en défense  que lorsque celui qui est en attaque

								atteindra son but aisément et souvent.

																																				5
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6

		Attraper les pinces à linge

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

																Défenseur

																														Attaquant

						deux tapis, face au défenseur.

						tapis, face à l'attaquant, quatre pinces

						à linges accrochées à son vêtement

						sur la poitrine.

												Pinces à linge

						Les deux combattants ont chacun

						une main placée dans le dos

						But du jeu.

								Pour l'attaquant, attraper le plus possible de pinces à linge. Marquer 1 point par pince attrapée.

								Pour le défenseur, ne pas se faire prendre ses pinces à linge par l'attaquant

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le défenseur ne peut se déplacer que dans les limites des deux tapis. Si il sort des tapis, l'attaquant

								marque à chaque fois 1 point qui s'ajoute aux points marqués grâce à la prise des pinces.

								L'attaquant doit prendre dans sa main la pince à linge pour que sa prise soit validée :quand il l'a dans

								sa main , il la donne au juge et reprend le combat.

		Attraper le foulard

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

																Défenseur

																														Attaquant

						deux tapis, face au défenseur.

						tapis, face à l'attaquant, un foulard accroché

						à la ceinture, devant.

												Foulard

						Les deux combattants ont chacun

						une main placée dans le dos

						But du jeu.

								Pour l'attaquant, attraper le foulard. Marquer ainsi 1 point.

								Pour le défenseur, ne pas se faire prendre le foulard par l'attaquant.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le défenseur ne peut se déplacer que dans les limites des deux tapis. Si il sort des tapis, l'attaquant

								marque à chaque fois 1 point qui s'ajoute aux points marqués grâce à la prise du foulard.

								L'attaquant doit prendre dans sa main le foulard pour que sa prise soit validée.

				Remarque

						Il est possible dans un deuxième temps et à condition que les attaquants aient démontré un bon niveau d'habileté

						(but atteint aisément) de proposer le jeu sous la forme d'un réel combat : les deux joueurs ont chacun un foulard

						ou des pinces à linges . Il s'agit alors pour chacun de prendre à l'autre sans se faire prendre…																																6





7

				Le "SUMO" debout

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

						Les deux combattants sont debout, face à face

						de part et d'autre de la séparation entre les deux

						tapis. Les deux pieds à l'intérieur de leurs tapis

						respectifs, les bras tendus, mains posées																1 m						1 m

						sur les épaules de l'adversaire.

																																Lignes tracées

																																à la craie

														Tapis de 1 × 2 m

						But du jeu.

								Faire reculer son adversaire de telle sorte que ses deux pieds soient posés en arrière de la ligne tracée

								à la craie sur son tapis. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les combattants doivent rester les deux pieds sur les tapis. Celui qui pose un pieds en dehors des tapis

								alors qu'il recule perd le match.

				Amener dans sa maison

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										1 m

																																Lignes tracées

																																à la craie

														Tapis de 1 × 2 m

						Les deux combattants sont debout, face à face, de part et d'autre de la séparation entre les tapis, leurs deux

						pieds à l'intérieur de leurs tapis respectifs. Ils se tiennent par leurs mains saisissant les poignets de l'autre.

						But du jeu.

								Faire avancer mon adversaire pour le faire entrer dans ma maison et lui faire poser les deux pieds au

								delà de la ligne tracée à la craie. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les combattants doivent rester les deux pieds sur les tapis. Celui qui pose un pieds en dehors des tapis

								alors qu'il avance perd le match.

								SÉCURITÉ :				Un combattant ne doit pas lâcher les poignets de son adversaire au risque de le faire tomber

												et de tomber lui même en arrière.

						Variante.

								les deux combattants sont reliés l'un à l'autre par une cordelette qu'ils tiennent chacun de leur coté avec

								les deux mains. Dans ce cas les lignes tracées au sol doivent être reculées en fonction de la distance

								séparant  les deux combattants : 1 m + distance entre les mains des combattants.																														7





8

		Le pêcheur et l'anguille

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						tapis à coté de l'anguille sur le dos de laquelle

						il pose ses deux mains à plat.

						sur le tapis "départ"

								Tapis "arrivée" = bateau

						But du jeu.																				Tapis "départ" = l'eau

								Pour le pêcheur, déplacer l'anguille et amener celle ci sur le tapis "arrivée" de sorte que les deux pieds

								et les deux mains de l'anguille soient sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

								Pour l'anguille, empêcher le pêcheur de la déplacer et tenter ainsi de rester sur le tapis "départ".

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								L'anguille peut se déplacer en restant à plat ventre et dans les limites du tapis "départ". Elle ne peut

								s'agripper au tapis avec ses mains.

								Le pêcheur ne doit pas se lever pour tenter de déplacer l'anguille. Si il transgresse cette règle, le combat

								s'arrête et il ne marque pas de  point.

		Le chasseur et l'ours

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						sur le tapis "départ"

						Tapis "arrivée" = cabane du chasseur.

						Tapis "départ" = tanière de l'ours.

						But du jeu.

						Pour le chasseur, saisir l'ours et le

						déplacer pour l'amener dans sa

						cabane de sorte que la tête et

						les deux genoux de l'ours soient sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

						Pour l'ours, empêcher le chasseur de le déplacer, rester sur le tapis "départ".

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						L'ours peut se déplacer en restant à plat ventre et dans les limites du tapis "départ". Il ne peut

						s'agripper au tapis avec ses mains.

						Le chasseur peut aller au sol ou rester sur ses pieds.

																																						8





9

		Les ours dans la tanière

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

						nombre de 6 et sont postés debout,

						en dehors de leur cabane

						aussi au nombre de 6 et sont

						placés dans la tanière dans

						la position de leur choix

						(sauf debout…) qu'ils doivent

						essayer de conserver quand

						ils seront déplacés par les

						chasseurs.

																Cabane des chasseurs												Tanière des ours

																						Zone de séparation

						But du jeu.

								Pour les chasseurs, saisir les ours dans leur tanière pour les amener dans leur cabane de sorte qu'aucune

								partie de chaque ours déplacé ne se trouve sur ou au dessus de la zone de séparation ( tout le corps de

								l'ours doit se trouver dans la cabane). Chaque ours ainsi déplacé fait marquer 1 point à l'équipe des chas -

								seurs.

								Pour les ours, empêcher les chasseurs de les amener dans leur cabane.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les ours ne doivent pas se lier les uns aux autres, se déplacer dans leur tanière ni s'agripper avec leurs

								Les chasseurs ne doivent pas saisir les ours au cou ou à la tête. Ils peuvent saisir et déplacer un ours à

								plusieurs.

						Remarque

								Il est possible qu'une équipe de chasseurs réussisse à amener tous les ours de la tanière à la cabane en

								moins d'une mn. On retiendra alors le temps réalisé pour éventuellement le comparer à celui réalisé par

								les Verts quand ils seront chasseurs contre les Rouges, alors devenus ours

		Les chasseurs et les fourmis

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

						nombre de 6 et sont postés debout,

						en dehors des tapis.

						aussi au nombre de 6 et sont

						placés à quatre pattes

						sur les tapis (bleus).

						But du jeu et déroulement.

						Au signal de l'enseignant, les

						fourmis se déplacent à quatre

						pattes sur les tapis bleus																Tapis "prison" des fourmis

						et les chasseurs entrent

						dans le même espace.

						Les chasseurs doivent alors saisir les fourmis, les immobiliser puis les amener dans la prison. Ils marquent autant

						de points que de fourmis ainsi saisies, immobilisées et amenées dans la prison pendant la durée du jeu.

						Les fourmis doivent se déplacer pour empêcher les chasseurs de les immobiliser.

						Règles du jeu.

						Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Pour les ours, empêcher les chasseurs de les amener dans leur cabane.

						Règles du jeu.

						Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant. (voir page suivante les autres règles).																																9





10

		Les chasseurs et les fourmis (suite des règles à respecter).

								Les fourmis doivent se déplacer à l'intérieur de l'espace formé par les tapis bleus et rester à quatre pattes.

								Les chasseurs peuvent se déplacer debout pour poursuivre les fourmis mais ne peuvent les immobiliser

								qu'en intervenant sur elles qu'avec leurs bras, leurs mains sans saisir ou cou ni à la tête. Ils peuvent se

								mettre à plusieurs pour immobiliser puis pour déplacer une fourmi.

						Remarque

								L'obligation pour les chasseurs d'amener les fourmis immobilisées dans la prison n'est pas une absolument

								nécessaire mais elle facilite l'évaluation du résultat car, sans elle, bien souvent, une fourmi immobilisée par

								un chasseur qui l'abandonne pour en poursuivre une autre a tendance à "reprendre sa liberté", échappant

								ainsi au décompte final des fourmis immobilisées.

		Les bandits et les voyageurs

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																				Voyageurs

																						Bandits

						nombre de 6 et sont postés debout,

						de part et d'autre des tapis.

						sont aussi au nombre de 6.

						ils sont placés à quatre pattes

						au bord des tapis, à l'opposé

						du bord à coté duquel sont posés																														Bandits

						les dix anneaux.

																																		Tapis (2×1 m)

						But du jeu et déroulement.																Dix anneaux

						Au signal de l'enseignant, le jeu commence : les voyageurs cherchent à traverser les tapis pour aller se saisir

						des anneaux et tenter de les ramener sur la ligne de départ. Les bandits pénètrent au même moment sur les tapis

						et tentent d'intercepter les voyageurs avec ou sans anneau pour les immobiliser. A la fin de la période de jeu , on

						compte combien d'anneaux restent là où ils étaient posés au début du jeu et les bandits marquent autant de

						points que d'anneaux comptés.

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Chaque  voyageur ne peut chercher à ramener au départ qu'un seul anneau à la fois.

						Quand un voyageur est immobilisé, il doit se lever, retourner sur la ligne de départ et réessayer à nouveau. Quand

						un voyageur est immobilisé en possession d'un anneau, il doit se relever, le ramener là où il l'a pris et retourner sur

						la ligne de départ pour essayer à nouveau.

						Les bandits doivent se déplacer à quatre pattes sur les tapis et ne peuvent agir qu'individuellement sur un voyageur.
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		Les déménageurs

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

																						Déménageurs

						nombre de 6 et sont postés debout,

						en dehors de la maison à aménager.

						aussi au nombre de 6 et sont

						placés dans la maison amé -

						nagée dans la position de leur

						choix figurant un meuble :

						table, chaise, fauteuil, tapis																														Meubles

						enroulé couché ou debout,

						armoire, statue, etc…qu'ils

						doivent conserver pendant le										Maison à aménager												Maison "aménagée"

						"déménagement".																Zone de séparation

						But du jeu.

								Pour les déménageurs, saisir les meubles, les soulever, les transporter et les déposer dans la maison à

								aménager de sorte qu'aucune partie de chaque meuble déplacé ne se trouve sur ou au dessus de la zone

								de séparation (tout le corps un meuble doit se trouver dans la maison à aménager). Chaque meuble ainsi

								déménagé pendant la durée du jeu rapporte 1 point à l'équipe des déménageurs.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les meubles doivent conserver la posture qu'ils ont adoptée avant le début du jeu.

								Les déménageurs ne doivent pas saisir les meubles au cou ou à la tête. Ils peuvent se mettre à plusieurs

								pour saisir, soulever, transporter et déposer un seul meuble à la fois.

		Les cantonniers

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

						nombre de 6 et sont postés debout,

						à coté de leur chariot "poubelle".

						aussi au nombre de 6, sont

						placés dans la rue en prenant

						la forme d'une boule (recro -

						quevillés sur eux mêmes).

												Chariot des cantonniers								Zone de séparation								Rue où les feuilles sont entassées

						But du jeu.

								Pour les cantonniers, saisir les tas de feuilles et les faire rouler ou les porter jusqu'à leur chariot "poubelle"

								de sorte qu'aucune partie de chaque tas de feuilles déplacé ne se trouve sur ou au dessus de la zone de

								séparation (tout le corps du tas de feuille doit se trouver dans le chariot). Chaque tas de feuilles ainsi

								déplacé fait marquer 1 point à l'équipe des cantonniers.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les tas de feuilles doivent conserver la position (en boule) qu'ils ont adoptée avant le début du jeu.

								Les cantoniers ne doivent pas saisir les tas de feuilles au cou ou à la tête. Ils peuvent saisir et déplacer un

								tas de feuilles à plusieurs.

				les bûcherons doivent les faire rouler jusque dans la clairière.
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		Faire sortir les assaillants

				le déplacer hors de mon territoire.

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

				au nombre de 6, postés debout

				sur les tapis bleus, à l'intérieur

				du tracé à la craie au centre

				duquel se trouve un "trésor", dix

				anneaux placés à l'intérieur

				d'un cercle de 2 m de Ø

				tracé à la craie.

				seurs" sont placés à

				quatre pattes sur les

				tapis oranges.

						But du jeu.

								Pour les gardiens, empêcher les assaillants de pénétrer dans leur espace, de se saisir des anneaux et de

								ramener ceux ci hors des tapis oranges. Quand ils ont immobilisé un assaillant , ils doivent le tirer pour l'a -

								mener sur les tapis oranges. Il marqueront autant de points que d'anneaux restés dans le cercle à la fin du jeu.

								Pour les assaillants, pénétrer dans l'espace des gardiens et parvenir à se saisir des anneaux pour les porter

								et les déposer hors des tapis oranges. Ils marqueront autant de pts que d'anneaux restés dans le cercle

								central à la fin du jeu.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Si ils sont immobilisés en possession d'un anneau (ils ne peuvent en prendre et porter qu'un seul à la fois),

								ils doivent le donner au gardien qui l'a immobilisé et tiré jusqu'aux tapis oranges. Quand ils sont à nouveau

								sur les tapis oranges, ils peuvent recommencer à jouer. Quand ils sont tirés par les gardiens, ils ne peuvent

								Les gardiens peuvent tenter d'arrêter un assaillant en s'y prenant à plusieurs. Ils ne peuvent "sauter" ou

								"tomber" sur les assaillants ni les saisir à la tête ou au cou. Ils peuvent également s'y prendre à plusieurs

								pour tirer les assaillants jusqu'aux tapis oranges.
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				Le gendarme et le voleur

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

				à genoux sur le tapis										derrière la ligne tracée à la craie.																		Anneau

				à coté du voleur,

				mais posées à plat

				sur son dos.

						But du jeu.

								il marque 1 point.

								Le voleur cherche à aller se saisir de l'anneau posé au delà de l'extrémité du 2º tapis.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le gendarme ne doit pas se lever pour retenir le voleur. Il ne marque pas de point.

								Le voleur ne doit pas sortir des tapis. Le gendarme marque le point et le jeu s'arrête là.

				La maman et le bébé

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

												pieds en arrière de la ligne tracée à la craie.																				Anneau

								But du jeu.

										Si elle réussit, elle marque 1 point.

										Le bébé cherche à aller se saisir de l'anneau posé au delà de l'extrémité du 2º tapis.

								Règles à respecter.

										Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

										La maman ne doit pas se lever pour retenir le bébé au risque de ne pas marquer de point.

										Le bébé ne doit pas sortir des tapis. La maman marque le point et le jeu s'arrête là.
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14

				L'ours et le chasseur

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						tapis à coté de l'ours sur le dos duquel

						il pose ses deux mains à plat.

						sur le tapis "départ"

						Tapis "arrivée" = tanière de l'ours

						But du jeu.																				Tapis "départ" = la cabane du chasseur

								Pour le chasseur, empêcher l'ours de se déplacer et d'entrer dans le tapis "arrivée" de sorte qu'aucune

								partie du corps de l'ours ne soit sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

								Pour l'ours, échapper au chasseur, se déplacer et tenter ainsi de revenir dans sa tanière.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le chasseur ne doit pas se lever pour tenter d'immobiliser l'ours. Si il transgresse cette règle, le combat

								s'arrête et il ne marque pas de  point.

								L'ours peut se déplacer à quatre pattes ou à plat ventre mais n'a pas le droit se lever.

				L'anguille et le pêcheur

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						tapis à coté de l'anguille sur le dos de laquelle

						il pose ses deux mains à plat.

						sur le tapis "départ"

						Tapis "arrivée" = océan

																										Tapis "départ" =						la barque du pêcheur

						But du jeu.

								Pour le pêcheur, empêcher l'anguille de se déplacer et d'entrer dans le tapis "arrivée" de sorte qu'aucune

								partie du corps de l'anguille ne soit sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

								Pour l'anguille, échapper au pêcheur, se déplacer et tenter ainsi de retourner dans l'océan.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le pêcheur ne doit pas se lever pour tenter d'immobiliser l'anguille. Si il transgresse cette règle, le combat

								s'arrête et il ne marque pas de  point.

								L'anguille peut se déplacer à quatre pattes ou à plat ventre mais n'a pas le droit se lever.
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		Le cuisinier et la crêpe

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

						à coté de la crêpe sur le dos de laquelle il pose ses

						deux mains à plat.

						sur les tapis, perpendiculairement à leur

						séparation et à l'intérieur du couloir tracé

						à la craie.

										Couloir tracé à la

										craie : 1 m de large

						But du jeu.

								Pour le cuisinier, retourner la crêpe et réussir à la mettre sur le ventre pour marquer ainsi 1 point.

								Pour la crêpe, ne pas se faire retourner par le cuisinier.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								La crêpe ne peut se déplacer que dans les limites du couloir tracé à la craie. Si elle sort de ces limites ou,

								s'agrippe aux tapis avec ses mains, le cuisinier marque d'office 1 point et le jeu est terminé.

								Le cuisinier ne doit pas se lever pour tenter de retourner la crêpe Si il transgresse cette règle, le jeu

								s'arrête et il ne marque pas de point.

		Le berger et le mouton

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

						à coté du mouton sur le dos duquel il pose ses

						deux mains à plat.

						sur les tapis, perpendiculairement à leur

						séparation et à l'intérieur du couloir tracé

						à la craie.

										Couloir tracé à la

										craie : 1 m de large

						But du jeu.

								Pour le berger, renverser le mouton pour qu'une épaule de celui ci touche le tapis. Marquer ainsi 1 point.

								Pour le mouton, ne pas se faire retourner par le berger

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le mouton ne peut se déplacer que dans les limites du couloir tracé à la craie. Si il sort de ces limites ou,

								se plaque au sol ou, s'agrippe aux tapis avec ses mains, le berger marque d'office 1 point et le jeu est

								terminé.

								Le berger ne doit pas se lever pour tenter de retourner le mouton. Si il transgresse cette règle, le jeu

								s'arrête et il ne marque pas de point.
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		Le sumo assis ( forme 1)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						Les deux "lutteurs" sont assis dos à dos

						au centre du cercle mains posées au sol

						(chacun sur 1 tapis).

						But du jeu.

						Saisir l'adversaire pour le faire sortir

						du cercle.Il suffit d'amener une

						partie du corps de l'adversaire

						sur la ligne du cercle pour

						gagner : la tête, un pied, une

						main, les fesses SANS

						SORTIR SOI MÊME DU

						CERCLE. Le gagnant

						marque 1 point.

																																Cercle de 1,5 à 1,8 m

						Règles à respecter.																										de Ø tracé à la craie

						Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Les prises au niveau du cou ou de la tête sont interdites et cela entraîne immédiatement la perte du combat pour

						celui qui est auteur de la faute.

						Les lutteurs ne peuvent se retourner qu'après le signal de départ et n'ont pas le droit de se relever. Cette règle

						transgressée entraîne également la perte du combat.

		Le sumo assis ( forme 2)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						Les deux "lutteurs" sont assis dos à dos

						au centre du cercle mains posées au sol

						(chacun sur 1 tapis).

						But du jeu.

						Saisir l'adversaire pour le retourner

						sur le dos à l'intérieur du cercle

						ou sur la ligne du cercle. Une

						épaule (au moins) de l'adversaire

						doit toucher le sol pour gagner.

						Le vainqueur marque 1 point.

																																Cercle de 1,5 à 1,8 m

						Règles à respecter.																										de Ø tracé à la craie

						Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Les prises au niveau du cou ou de la tête sont interdites et cela entraîne immédiatement la perte du combat pour

						celui qui est auteur de la faute.

						Les lutteurs ne peuvent se retourner qu'après le signal de départ et n'ont pas le droit de se relever. Cette règle

						transgressée entraîne également la perte du combat.

				nastique accolés les uns aux autres. Dans ce cas, les cercles tracés à la craie pourront avoir 2 m de Ø mais devront

				être espacés les uns des autres et des bords de l'aire de jeu de 2 m environ. Dès lors, pour la forme 1, on pourra deman -

				der, pour gagner, de faire sortir du cercle, tout le tronc de l'adversaire.																																		16
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		La lutte : départ à mi hauteur (forme 1)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																								Tapis (2×1m)

						Les deux lutteurs sont au centre du tapis,

						face à face, un genou à terre, le pied de

						l'autre jambe sur la diagonale tracée à

						la craie, les mains posées sur les

						épaules de l'adversaire.

						But du jeu.

						Faire tomber l'adversaire pour lui

						faire toucher les deux épaules sur

						les tapis. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 30 s au plus,

						démarre et s'arrête au

						signal de l'enseignant.

						Aucun combattant ne doit se lever

						sinon il perd le combat et son adversaire																				Diagonale tracée à la craie

						marque le point.

						Les saisies à la tête et au cou sont interdites, les jambes peuvent être utilisées pour agir sur l'adversaire.

		La lutte : départ à mi hauteur (forme 2)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																								Tapis (2×1m)

						Les deux lutteurs sont au centre des tapis,

						face à face, à genou, de part

						et d'autre de la diagonale tracée à

						la craie, les mains posées sur les

						épaules de l'adversaire.

						But du jeu.

						Faire tomber l'adversaire pour lui

						faire toucher les deux épaules sur

						les tapis. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 30 s au plus,

						démarre et s'arrête au

						signal de l'enseignant.

						Aucun combattant ne doit se lever

						sinon il perd le combat et son adversaire																				Diagonale tracée à la craie

						marque le point.

						Les saisies à la tête et au cou sont interdites, les jambes peuvent être utilisées pour agir sur l'adversaire.

						Remarques

						Quelle que soit la forme de lutte à mi hauteur proposée, on pourra exiger dans un premier temps que pour gagner,

						il suffit de faire toucher le sol à une seule épaule de l'adversaire. Dans un deuxième temps, on pourra introduire en

						plus, l'obligation d'immobiliser l'adversaire les épaules plaquées au sol pendant 3 s.

						Dans tous les cas, les élèves désignés arbitres d'un combat devront stopper celui ci quand les deux adversaires,

																																						17
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		La lutte : départ debout

				au sol sur le dos

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																														Tapis (2×1m)

				Cercles de 2 à 2,5 m

				de Ø tracés à la craie

				(cercles espacés

				les uns des autres

				et des limites du

				terrain de 1 à

				2 m.

				Les deux lutteurs sont debout, au centre centre du tapis, face à face, leurs pieds de part et d'autre du trait tracé à la craie

				au centre du cercle. Selon ce qui a été décidé, leurs bras seront le long du corps (sans toucher l'adversaire avant le début

				du combat) ou les mains posées sur les épaules de l'adversaire.

				But du jeu.

				Amener l'adversaire au sol pour le mettre sur le dos et l'immobiliser pendant 3 secondes les deux épaules plaquées sur

				Règles à respecter.

				Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal du chronométreur. Sortir les deux pieds du cercle équivaut à perdre

				le combat ou, selon ce que l'on a décidé , à reprendre le combat mais à quatre pattes sur le trait central, en position

				d'infériorité par rapport à l'adversaire.

				Les saisies à la tête et au cou sont interdites, les jambes peuvent être utilisées pour agir sur l'adversaire.

				Remarques.

						Cette forme de lutte ne peut être abordée qu'au cycle 3 et à condition que les jeux de retournement de l'adversaire

						comme "le berger et le mouton" ainsi que les jeux ce lutte : départ à mi hauteur aient été auparavant vécus par les

						élèves et que ceux ci y ont démontré leur capacité à se déséquilibrer, tomber eux mêmes pour faire tomber l'ad -

						versaire ainsi que leur acceptation de la chute en étant lié à leur adversaire.

						Cette forme de lutte ne peut également être proposée qu' à la condition de disposer d'un nombre conséquent de

						tapis permettant d'aménager un vaste espace d'action à l'intérieur duquel on tracera autant de cercles qu'il y a de

						quatuors de combattants de même "force" (voir organisation et fonctionnement des séances page 19). Ces cercles

						devront avoir au minimum 2 m de Ø ( 3 m serait le mieux) et être espacés les uns des autre et des limites d'un tel

						espace d'un minimum d'1 m (2 m serait le mieux); La sécurité n'en sera que mieux assurée.
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		Les différentes étapes de la démarche pédagogique

				1º étape : entrée dans l'activité.

						L'objectif de cette étape est multiple.

								Permettre à l'élève de se familiariser avec les jeux dans ce qui les caractérise au travers les buts et règles

								qui leur sont propres. L'élève va s'approprier, intégrer peu à peu les uns et les autres en pratiquant les jeux

								et en écoutant les consignes données par l'enseignant ainsi que les commentaires que celui ci fait en

								accompagnent sa participation aux différents jeux.

								Faire en sorte que l'élève s'engage avec de plus en plus d'envie, de plaisir dans une activité qui lui impose

								d'accepter le contact corporel avec un ou plusieurs de ses pairs.

								Amener l'élève à découvrir la nécessité, le contenu des règles d'or et à les respecter.

								Enfin, entraîner l'élève à participer aux tâches nécessaires au bon fonctionnement d'une séance d'EPS en

								jeux d'opposition : aider à la mise en place des tapis, appartenir à une équipe et jouer pour faire marquer

								des points à celle ci que ce soit dans des jeux collectifs ou individuels.

				2º étape : structuration.

						L'objectif de cette étape consiste à poursuivre et renforcer les compétences acquises au cours de la 1º étape et

						à faire évoluer l'élève au niveau de la conduite motrice à mettre en œuvre dans de tels jeux afin de s'y comporter de

						façon de plus en plus efficace.

												d'utiliser des saisies variées et  adaptées au jeu pratiqué : être capable de saisir différentes

												parties du corps de l'adversaire (les poignets, les chevilles, les épaules, la ceinture,

												les jambes, les cuisses, etc…) selon différents modes (serrer avec ses mains, crocheter avec

												ses poignets, le creux du coude, entourer avec ses bras et accrocher ses mains l'une à l'autre,

												entourer avec une ou deux jambes, etc…).

												de réaliser des actions différentes sur le corps de l'adversaire : tirer, pousser, soulever, retour -

												ner, basculer, renverser, faire tomber, bloquer, immobiliser, etc…

												d'augmenter sa vitesse d'exécution des saisies et actions utilisées.

												d'enchaîner rapidement ses réponses : passer très vite de la saisie à l'action, d'une action à

												une autre action.

												de combiner différentes actions afin que leur résultante soit plus efficace : par exemple, tirer

												sur les parties basses de l'adversaire tout en poussant sur ses parties hautes et parvenir ainsi

												à le retourner.

												d'accroître la fermeté de ses saisies et l'intensité, la force de ses actions.

												d'accepter de se déséquilibrer de plus en plus pour mieux déséquilibrer l'adversaire.

												de prendre de plus en plus en compte les actions et réactions de l'adversaire pour mieux

												adapter ses actions à celui ci.

												de répartir ses efforts, la dépense de son énergie sur toute la durée du combat.

								Sans oublier les dimensions affectives, relationnelles et cognitives de la conduite de l'élève au cours de la

								pratique des jeux et autour de  cette pratique :

								Il s'agira ainsi pour l'élève :

												de s'engager de manière de plus en plus franche dans le combat.

												de participer de plus en plus efficacement aux différents rôles sociaux (mise en place du

												matériel, arbitrage, évaluation des résultats et des stratégies utilisées, découverte, description

				3º étape : synthèse.

						Au cours de cette étape, l'ensemble des problèmes sera posé aux élèves au moyen de différentes formes de

						pratique leur permettant ainsi d'évaluer l'efficacité de la conduite motrice qu'ils mettent en œuvre

						dans les jeux dans une organisation sociale définie et gérée par eux.

						L'enseignant pourra repérer lors de cette étape l'évolution des élèves au niveau de l'efficacité de leur conduite

						motrice et des tâches et rôles à assumer autour de l'activité motrice.

				Remarque.

						La 2º étape doit intégrer les nécessaires occasions de fixer, renforcer, mémoriser les différentes acquisitions. Les

						répétitions et ou, occasions fréquentes de s'exercer devront être systématiques sans jamais oublier les tout aussi

						nécessaires temps de récupération.
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		Organisation, fonctionnement des séances de jeux d'opposition.

				Que les jeux soient individuels ou collectifs, l'organisation de la classe en quatre équipes portant chacune un signe

				distinctif ( brassards, foulards ou dossards de couleurs #) est souhaitable. Elle facilitera la communication entre l'ensei -

				gnant et les élèves, la reconnaissance par les élèves des différentes tâches qu'ils doivent réaliser, des différents rôles

				qu'ils doivent tenir et des lieux où ils doivent  se placer.

				lents, grands et d'autres qui le sont moins, des élèves habiles dans cette activité et d'autres qui le sont moins. En consé -

				quence, l'enseignant proposera plusieurs lieux de combat (leur nb dépendra de l'effectif de la clase : pour une classe de 24

				24 élèves organisée en quatre équipes de 6 joueurs chacune, on proposera 6 lieux de combat afin que sur chacun d'eux

				soient regroupés 4 élèves, chacun représentant d'une des équipes). Sur un même lieu de combat, l'enseignant regroupera

				des élèves ayant la même "force" afin que les duels soient équilibrés.

				Illustration.

						Dans l'exemple ci dessous, un représentant de chacune des équipes (rouge, jaune, blanche et verte) se trouve

						sur un des "îlots" de combat et rencontrera un adversaire de sa taille ou ayant le même degré d'habileté.

						Il sera aisé pour l'enseignant de désigner qui fait quoi lors du combat qui va se dérouler et pour les élèves de mieux

						le comprendre. Par exemple, le rouge est le chasseur qui doit amener l'ours jaune de la tanière où celui ci se trou -

						ve, à la cabane du chasseur, le blanc arbitrera le combat et le vert annoncera le résultat : point marqué ou non

						par le chasseur rouge.

						On notera la position des "îlots" de combat matérialisés ici par deux tapis de 2×1m accolés l'un à l'autre. Ils sont

						suffisamment espacés les uns des autres (au moins 2 m) et du pourtour de l'espace de la salle (au moins 2 m)

						afin de contribuer à la sécurité.

						Bien entendu, les joueurs de chaque équipe seront amenés à tous tenir les différents rôles et à rencontrer les 3

						autres joueurs en tant que chasseur et ours.

				de tirs ou de courses, càd constituées de joueurs ayant à peu près le même niveau donc, deux équipes d'élèves

				plutôt habiles et de forces égales et, deux équipes d'élèves un peu moins habiles.

				Illustration.

						Dans l'exemple ci dessous (le jeu des ours dans la tanière), les eux équipes constituées d'élèves les plus "forts"

						Il sera possible éventuellement d'associer les équipes vertes et blanches d'une part et les équipes rouges et

						jaunes d'autre part si on souhaite opposer par la somme des points que ces équipes ont marqués les deux

						moitiés de classe ainsi formées.																																20
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		Proposition d'une programmation de jeux d'opposition à l'école primaire.

				Cycle				Cycle 1										Cycle 2										Cycle 3

				Jeux collectifs				Les ours dans la tanière                               Les chasseurs et les foumis										Reprise des jeux proposés au cycle 1 plus :                                  Les cantonniers (ou les bûcherons)                                     Les bandits et les voyageurs										Reprise des jeux proposés au cycle 2 plus :                          Les déménageurs                                               Faire sortir les assaillants

				Jeux individuels				La prise du foulard                             Le "sumo" debout                              Le pêcheur et l'anguille                            La maman et le bébé                                 L'anguille et le pêcheur                            Le cu										Reprise des jeux proposés au cycle 1 plus :                  Attraper les pinces à linge                               Amener dans sa maison                                 Le chasseur et l'ours                          Le gendarme et le voleur										Reprise des jeux proposés au cycle 2 plus :                             Le berger et le mouton                      La lutte: départ à mi hauteur (forme 1) et (forme 2)                                   La lutte départ debout
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		Généralités.

		a) .		Spécificités

						Ce sont des activités de confrontation duelle directe ( contact corporel entre les deux adversaires)

						dans lesquelles chaque combattant a l'intention de vaincre en s'imposant physiquement à l'autre,

						en respectant les règles des jeux mais aussi des conventions relatives à l'intégrité, la sécurité

						des personnes (et des biens…). Elles se pratique dans des espaces délimités et sur des durées

						données

		b) .		Ressources mobilisées par les participants.

						Motrices		Utiliser un large répertoire d'actions permettant de saisir, accrocher pour tenir, ti -

								rer, pousser, soulever, retourner , etc..

								Enchaîner, combiner, coordonner ses différentes actions.

								Passer d'un équilibre statique à un équilibre dynamique.

								Agir avec rapidité, force.

								Gérer son énergie sur toute la durée du combat.

								Savoir utiliser de plus en plus efficacement les informations tactiles et kinesthè -

								siques.

						Cognitives		Comprendre et connaître le but de jeu, les différentes règles à respecter.

								Connaître les actions utilisées.

						Affectives		Accepter de s'engager dans l'action, d'entrer en contact direct avec le corps de

								l'adversaire.

								Accepter le  caractère parfois agressif du combat.

								Lutter, être volontaire , chercher à vaincre tout en étant respectueux de l'adversaire

								et soucieux de son intégrité physique et psychologique.

								Accepter de tenir n'importe quel rôle et l'assumer.

								Accepter de tomber pour faire tomber l'adversaire.

		c) .		Compétences à acquérir.

						1º Spécifiques au jeux d'opposition.

						Voir tableau pages 4 et 5

						2º En référence aux programmes 2002.

						Voir montage  pages 2 et 3
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		Compétences à acquérir au cours des différents cycles

		Compétences						Cycle 1										Cycle 2										Cycle 3

								Diminuer peu à peu la distance de garde pour arriver à accepter le contact au corps à corps avec l'adversaire.                             Accepter d'être touché, saisi par l'adversaire.                              Accepter le résultat du combat...

		b) . Construire un projet d'action.						Proposer, identifier, nommer et réaliser ensuite les différentes actions à mettre en jeu pour atteindre le but du jeu.																				Construire et mettre en œuvre avec ses partenaires attaquants, des stratégies collectives ou individuelles (selon le jeu) ayant pour objectif d'atteindre le but du jeu.

		c) . Mesurer et apprécier les effets de l'activité.

		d) . Appliquer des règles de vie.																																				2



Arriver peu à peu à se confronter à un adversaire dont on sait que les possibilités sont à peu près égales aux miennes.
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		Compétences à acquérir au cours des différents cycles (suite)

		Compétences						Cycle 1										Cycle 2										Cycle 3

		3 . Connais -           sances.           a) . Connais -      sances dans l'activité physique.

		b) . Connais -            sances sur l'activité physique.

				Définitions.

						Ne pas faire mal à l'adversaire. Ne pas se laisser faire mal par l'adversaire. Frapper trois fois au sol pour

						dire qu'on a mal et faire ainsi arrêter le combat.

				Ce souci d'intégrité et de sécurité ne peut être atteint qu'aux conditions suivantes.

						La nature du sol sur lequel le combat a lieu doit être adaptée à celui ci (voir tableaux pages 4 et 5 de ce document).

						Les élèves doivent avoir une tenue dépourvue de tout objet risquant de blesser celui qui la porte ou l'adversaire :

						pas de chaussures à semelle dure (jouer pieds nus est l'idéal et sans dans danger sur des tapis), pas de montre,

						de bracelet ni de bague, pas de chaîne au cou ni de boucles d'oreilles, pas de lunettes.

						Les signaux de début et de fin de combat doivent être clairs et scrupuleusement respectés.

						Les vêtements de l'adversaire ne doivent pas être saisis au risque d'être déchirés (se ne sont pas des Kimonos…).

						Il est interdit de saisir l'adversaire au dessus des épaules, de le pincer, le frapper, lui tirer les cheveux, le griffer, le

						chatouiller, lui mettre un doigt dans les yeux.

						Les règles du jeu doivent être respectées et les interventions de l'arbitre du combat (rôle souvent souvent tenu par

						un camarade) doivent  être écoutées et respectées.

						Enfin, les combats doivent avoir une durée réduite étant donnée l'intensité des actions que les élèves doivent

						mettre en jeu. Des durées de 30 s pour un jeu à un contre un et de 45 à 60 s pour un jeu collectif sont

						suffisantes pour permettre aux élèves de combattre effectivement et pas trop longues pour ne pas entamer de trop

						leurs réserves d'énergie. Un temps de récupération suffisant doit être observé entre deux combats d'un même élève.

						Ce temps de récupération peut être occupé par la tenue en alternance des rôles d'arbitre ou de juge et par les

						pauses méthodologiques au cours desquelles s'apprécient les résultats des combats, sont décrites et analysées

						Selon Gréhaigne et al (1989) :"Les règles d'action définissent les conditions à respecter et les éléments à prendre

						en compte pour que l'action soit efficace". Une règle d'action est consciente, et participe à la planification, la sé -

						lection, l'exécution et l'explication de l'action. "Il s'agit d'une auto consigne, efficace dans le cadre restreint d'une

						tâche ou d'une catégorie de tâches".(Gréhaigne et Guillon, 1992)

						Exemple, dans le jeu : "Le berger et le mouton". Pour le berger, afin de réussir à retourner le mouton, il doit réaliser

						un couple de renversement ou de retournement. Pour y parvenir, il doit saisir les appuis du mouton le plus bas

						possible, les tirer intensément tout en poussant tout aussi intensément avec ses épaules sur la partie haute du

						mouton : ses flans.
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4

		Jeux d'opposition : vers la lutte

		Objectif(s)						Actions à mettre en jeu						Distance de garde				Équilibre				Nature du sol				Rôles et relations						Exemples de jeux

		Réduire la distance de garde.                          Se rapprocher de l'adversaire.						Prendre , saisir avec les mains  un objet accroché sur le corps de l'adversaire.                                              Toucher  avec les mains l'adversaire sur une partie de son corps.										Vertical non remis en cause				Dur possible										.La prise des pinces à linge.                                        .La prise du foulard.                                   .La queue du diable.                                                .Touche genoux, épaules, chevilles.

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           a) le déplacer						Saisir l'adversaire au corps et le déplacer en le soulevant, le portant, le tirant, le poussant afin de le faire passer d'un espace à un autre espace.						a) sans objet intermédiaire (au contact direct).                                                                   b) avec objet intermédiaire (sans contact direct).				Vertical non remis en cause				Dur possible                                     mais tapis souhaitables

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           b) le priver de sa liberté de mouvement.                          c) l'immobiliser						Saisir l'adversaire au corps pour:                                             1) l'arrêter, l'immobiliser alors qu'il se déplace.                                                        2) le maintenir sur place, l'empêcher de se libérer.						Au contact de plus en plus rapproché du corps de l'adversaire.				Vertical dans l'approche éventuelle puis dans des posture d'immobilisation.				Tapis nécessaires

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           d) le retourner						Saisir l'adversaire au corps pour:                                            le retourner et l'amener sur le ventre si il était sur le dos ou sur le dos si il était sur le ventre.						Au contact de l'adversaire selon des saisies variées et des actions également variées.				A partir de position basses dans un premier temps puis à mi hauteur ensuite (posture de départ à genoux).				Tapis nécessaires										Le cuisinier et la crêpe.                              Le chasseur et la tortue.                              Le berger et le mouton.
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5

		Jeux d'opposition : vers la lutte (suite)

		Objectif(s)						Actions à mettre en jeu						Distance de garde				Équilibre				Nature du sol				Rôles et relations						Exemples de jeux

		Entrer dans l'espace proche de l'adversaire pour le saisir et :                           e) le faire tomber.						Saisir l'adversaire au corps pour le déséquilibrer, le faire tomber au sol sur le dos.						Au contact de l'adversaire selon des saisies variées et des actions également variées.				A partir de position basses puis de plus en plus hautes, se déséquilibrer soi même pour déséquilibrer l'adversaire (tout en gardant l'ascendant sur lui ...).				Tapis indispensa -                          bles										Les sumos assis.          La lutte deux genoux au sol.              La lutte un pied et un genou au sol.                     La lutte départ debout.

				Remarques.

						1º		Les objectifs définis ci dessus peuvent être visés isolément les uns des autres mais, au fur et à mesure

								de l'apprentissage et des progrès des élèves, ils doivent être intégrés. En effet, retourner ou faire tomber

								son adversaire ne suffit pas, il faut ensuite l'immobiliser.

						2º		On ne cherchera à "armer" le joueur qui se trouve en défense  que lorsque celui qui est en attaque

								atteindra son but aisément et souvent.
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		Attraper les pinces à linge

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

																Défenseur

																														Attaquant

						deux tapis, face au défenseur.

						tapis, face à l'attaquant, quatre pinces

						à linges accrochées à son vêtement

						sur la poitrine.

												Pinces à linge

						Les deux combattants ont chacun

						une main placée dans le dos

						But du jeu.

								Pour l'attaquant, attraper le plus possible de pinces à linge. Marquer 1 point par pince attrapée.

								Pour le défenseur, ne pas se faire prendre ses pinces à linge par l'attaquant

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le défenseur ne peut se déplacer que dans les limites des deux tapis. Si il sort des tapis, l'attaquant

								marque à chaque fois 1 point qui s'ajoute aux points marqués grâce à la prise des pinces.

								L'attaquant doit prendre dans sa main la pince à linge pour que sa prise soit validée :quand il l'a dans

								sa main , il la donne au juge et reprend le combat.

		Attraper le foulard

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

																Défenseur

																														Attaquant

						deux tapis, face au défenseur.

						tapis, face à l'attaquant, un foulard accroché

						à la ceinture, devant.

												Foulard

						Les deux combattants ont chacun

						une main placée dans le dos

						But du jeu.

								Pour l'attaquant, attraper le foulard. Marquer ainsi 1 point.

								Pour le défenseur, ne pas se faire prendre le foulard par l'attaquant.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le défenseur ne peut se déplacer que dans les limites des deux tapis. Si il sort des tapis, l'attaquant

								marque à chaque fois 1 point qui s'ajoute aux points marqués grâce à la prise du foulard.

								L'attaquant doit prendre dans sa main le foulard pour que sa prise soit validée.

				Remarque

						Il est possible dans un deuxième temps et à condition que les attaquants aient démontré un bon niveau d'habileté

						(but atteint aisément) de proposer le jeu sous la forme d'un réel combat : les deux joueurs ont chacun un foulard

						ou des pinces à linges . Il s'agit alors pour chacun de prendre à l'autre sans se faire prendre…																																6





7

				Le "SUMO" debout

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

						Les deux combattants sont debout, face à face

						de part et d'autre de la séparation entre les deux

						tapis. Les deux pieds à l'intérieur de leurs tapis

						respectifs, les bras tendus, mains posées																1 m						1 m

						sur les épaules de l'adversaire.

																																Lignes tracées

																																à la craie

														Tapis de 1 × 2 m

						But du jeu.

								Faire reculer son adversaire de telle sorte que ses deux pieds soient posés en arrière de la ligne tracée

								à la craie sur son tapis. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les combattants doivent rester les deux pieds sur les tapis. Celui qui pose un pieds en dehors des tapis

								alors qu'il recule perd le match.

				Amener dans sa maison

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										1 m

																																Lignes tracées

																																à la craie

														Tapis de 1 × 2 m

						Les deux combattants sont debout, face à face, de part et d'autre de la séparation entre les tapis, leurs deux

						pieds à l'intérieur de leurs tapis respectifs. Ils se tiennent par leurs mains saisissant les poignets de l'autre.

						But du jeu.

								Faire avancer mon adversaire pour le faire entrer dans ma maison et lui faire poser les deux pieds au

								delà de la ligne tracée à la craie. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les combattants doivent rester les deux pieds sur les tapis. Celui qui pose un pieds en dehors des tapis

								alors qu'il avance perd le match.

								SÉCURITÉ :				Un combattant ne doit pas lâcher les poignets de son adversaire au risque de le faire tomber

												et de tomber lui même en arrière.

						Variante.

								les deux combattants sont reliés l'un à l'autre par une cordelette qu'ils tiennent chacun de leur coté avec

								les deux mains. Dans ce cas les lignes tracées au sol doivent être reculées en fonction de la distance

								séparant  les deux combattants : 1 m + distance entre les mains des combattants.																														7





8

		Le pêcheur et l'anguille

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						tapis à coté de l'anguille sur le dos de laquelle

						il pose ses deux mains à plat.

						sur le tapis "départ"

								Tapis "arrivée" = bateau

						But du jeu.																				Tapis "départ" = l'eau

								Pour le pêcheur, déplacer l'anguille et amener celle ci sur le tapis "arrivée" de sorte que les deux pieds

								et les deux mains de l'anguille soient sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

								Pour l'anguille, empêcher le pêcheur de la déplacer et tenter ainsi de rester sur le tapis "départ".

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								L'anguille peut se déplacer en restant à plat ventre et dans les limites du tapis "départ". Elle ne peut

								s'agripper au tapis avec ses mains.

								Le pêcheur ne doit pas se lever pour tenter de déplacer l'anguille. Si il transgresse cette règle, le combat

								s'arrête et il ne marque pas de  point.

		Le chasseur et l'ours

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						sur le tapis "départ"

						Tapis "arrivée" = cabane du chasseur.

						Tapis "départ" = tanière de l'ours.

						But du jeu.

						Pour le chasseur, saisir l'ours et le

						déplacer pour l'amener dans sa

						cabane de sorte que la tête et

						les deux genoux de l'ours soient sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

						Pour l'ours, empêcher le chasseur de le déplacer, rester sur le tapis "départ".

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						L'ours peut se déplacer en restant à plat ventre et dans les limites du tapis "départ". Il ne peut

						s'agripper au tapis avec ses mains.

						Le chasseur peut aller au sol ou rester sur ses pieds.

																																						8





9

		Les ours dans la tanière

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

						nombre de 6 et sont postés debout,

						en dehors de leur cabane

						aussi au nombre de 6 et sont

						placés dans la tanière dans

						la position de leur choix

						(sauf debout…) qu'ils doivent

						essayer de conserver quand

						ils seront déplacés par les

						chasseurs.

																Cabane des chasseurs												Tanière des ours

																						Zone de séparation

						But du jeu.

								Pour les chasseurs, saisir les ours dans leur tanière pour les amener dans leur cabane de sorte qu'aucune

								partie de chaque ours déplacé ne se trouve sur ou au dessus de la zone de séparation ( tout le corps de

								l'ours doit se trouver dans la cabane). Chaque ours ainsi déplacé fait marquer 1 point à l'équipe des chas -

								seurs.

								Pour les ours, empêcher les chasseurs de les amener dans leur cabane.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les ours ne doivent pas se lier les uns aux autres, se déplacer dans leur tanière ni s'agripper avec leurs

								Les chasseurs ne doivent pas saisir les ours au cou ou à la tête. Ils peuvent saisir et déplacer un ours à

								plusieurs.

						Remarque

								Il est possible qu'une équipe de chasseurs réussisse à amener tous les ours de la tanière à la cabane en

								moins d'une mn. On retiendra alors le temps réalisé pour éventuellement le comparer à celui réalisé par

								les Verts quand ils seront chasseurs contre les Rouges, alors devenus ours

		Les chasseurs et les fourmis

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

						nombre de 6 et sont postés debout,

						en dehors des tapis.

						aussi au nombre de 6 et sont

						placés à quatre pattes

						sur les tapis (bleus).

						But du jeu et déroulement.

						Au signal de l'enseignant, les

						fourmis se déplacent à quatre

						pattes sur les tapis bleus																Tapis "prison" des fourmis

						et les chasseurs entrent

						dans le même espace.

						Les chasseurs doivent alors saisir les fourmis, les immobiliser puis les amener dans la prison. Ils marquent autant

						de points que de fourmis ainsi saisies, immobilisées et amenées dans la prison pendant la durée du jeu.

						Les fourmis doivent se déplacer pour empêcher les chasseurs de les immobiliser.

						Règles du jeu.

						Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Pour les ours, empêcher les chasseurs de les amener dans leur cabane.

						Règles du jeu.

						Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant. (voir page suivante les autres règles).																																9





10

		Les chasseurs et les fourmis (suite des règles à respecter).

								Les fourmis doivent se déplacer à l'intérieur de l'espace formé par les tapis bleus et rester à quatre pattes.

								Les chasseurs peuvent se déplacer debout pour poursuivre les fourmis mais ne peuvent les immobiliser

								qu'en intervenant sur elles qu'avec leurs bras, leurs mains sans saisir ou cou ni à la tête. Ils peuvent se

								mettre à plusieurs pour immobiliser puis pour déplacer une fourmi.

						Remarque

								L'obligation pour les chasseurs d'amener les fourmis immobilisées dans la prison n'est pas une absolument

								nécessaire mais elle facilite l'évaluation du résultat car, sans elle, bien souvent, une fourmi immobilisée par

								un chasseur qui l'abandonne pour en poursuivre une autre a tendance à "reprendre sa liberté", échappant

								ainsi au décompte final des fourmis immobilisées.

		Les bandits et les voyageurs

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																				Voyageurs

																						Bandits

						nombre de 6 et sont postés debout,

						de part et d'autre des tapis.

						sont aussi au nombre de 6.

						ils sont placés à quatre pattes

						au bord des tapis, à l'opposé

						du bord à coté duquel sont posés																														Bandits

						les dix anneaux.

																																		Tapis (2×1 m)

						But du jeu et déroulement.																Dix anneaux

						Au signal de l'enseignant, le jeu commence : les voyageurs cherchent à traverser les tapis pour aller se saisir

						des anneaux et tenter de les ramener sur la ligne de départ. Les bandits pénètrent au même moment sur les tapis

						et tentent d'intercepter les voyageurs avec ou sans anneau pour les immobiliser. A la fin de la période de jeu , on

						compte combien d'anneaux restent là où ils étaient posés au début du jeu et les bandits marquent autant de

						points que d'anneaux comptés.

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Chaque  voyageur ne peut chercher à ramener au départ qu'un seul anneau à la fois.

						Quand un voyageur est immobilisé, il doit se lever, retourner sur la ligne de départ et réessayer à nouveau. Quand

						un voyageur est immobilisé en possession d'un anneau, il doit se relever, le ramener là où il l'a pris et retourner sur

						la ligne de départ pour essayer à nouveau.

						Les bandits doivent se déplacer à quatre pattes sur les tapis et ne peuvent agir qu'individuellement sur un voyageur.
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		Les déménageurs

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

																						Déménageurs

						nombre de 6 et sont postés debout,

						en dehors de la maison à aménager.

						aussi au nombre de 6 et sont

						placés dans la maison amé -

						nagée dans la position de leur

						choix figurant un meuble :

						table, chaise, fauteuil, tapis																														Meubles

						enroulé couché ou debout,

						armoire, statue, etc…qu'ils

						doivent conserver pendant le										Maison à aménager												Maison "aménagée"

						"déménagement".																Zone de séparation

						But du jeu.

								Pour les déménageurs, saisir les meubles, les soulever, les transporter et les déposer dans la maison à

								aménager de sorte qu'aucune partie de chaque meuble déplacé ne se trouve sur ou au dessus de la zone

								de séparation (tout le corps un meuble doit se trouver dans la maison à aménager). Chaque meuble ainsi

								déménagé pendant la durée du jeu rapporte 1 point à l'équipe des déménageurs.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les meubles doivent conserver la posture qu'ils ont adoptée avant le début du jeu.

								Les déménageurs ne doivent pas saisir les meubles au cou ou à la tête. Ils peuvent se mettre à plusieurs

								pour saisir, soulever, transporter et déposer un seul meuble à la fois.

		Les cantonniers

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																										Tapis de 2 × 1 m

						nombre de 6 et sont postés debout,

						à coté de leur chariot "poubelle".

						aussi au nombre de 6, sont

						placés dans la rue en prenant

						la forme d'une boule (recro -

						quevillés sur eux mêmes).

												Chariot des cantonniers								Zone de séparation								Rue où les feuilles sont entassées

						But du jeu.

								Pour les cantonniers, saisir les tas de feuilles et les faire rouler ou les porter jusqu'à leur chariot "poubelle"

								de sorte qu'aucune partie de chaque tas de feuilles déplacé ne se trouve sur ou au dessus de la zone de

								séparation (tout le corps du tas de feuille doit se trouver dans le chariot). Chaque tas de feuilles ainsi

								déplacé fait marquer 1 point à l'équipe des cantonniers.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Les tas de feuilles doivent conserver la position (en boule) qu'ils ont adoptée avant le début du jeu.

								Les cantoniers ne doivent pas saisir les tas de feuilles au cou ou à la tête. Ils peuvent saisir et déplacer un

								tas de feuilles à plusieurs.

				les bûcherons doivent les faire rouler jusque dans la clairière.
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		Faire sortir les assaillants

				le déplacer hors de mon territoire.

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

				au nombre de 6, postés debout

				sur les tapis bleus, à l'intérieur

				du tracé à la craie au centre

				duquel se trouve un "trésor", dix

				anneaux placés à l'intérieur

				d'un cercle de 2 m de Ø

				tracé à la craie.

				seurs" sont placés à

				quatre pattes sur les

				tapis oranges.

						But du jeu.

								Pour les gardiens, empêcher les assaillants de pénétrer dans leur espace, de se saisir des anneaux et de

								ramener ceux ci hors des tapis oranges. Quand ils ont immobilisé un assaillant , ils doivent le tirer pour l'a -

								mener sur les tapis oranges. Il marqueront autant de points que d'anneaux restés dans le cercle à la fin du jeu.

								Pour les assaillants, pénétrer dans l'espace des gardiens et parvenir à se saisir des anneaux pour les porter

								et les déposer hors des tapis oranges. Ils marqueront autant de pts que d'anneaux restés dans le cercle

								central à la fin du jeu.

						Règles du jeu.

								Le jeu dure 1 mn, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Si ils sont immobilisés en possession d'un anneau (ils ne peuvent en prendre et porter qu'un seul à la fois),

								ils doivent le donner au gardien qui l'a immobilisé et tiré jusqu'aux tapis oranges. Quand ils sont à nouveau

								sur les tapis oranges, ils peuvent recommencer à jouer. Quand ils sont tirés par les gardiens, ils ne peuvent

								Les gardiens peuvent tenter d'arrêter un assaillant en s'y prenant à plusieurs. Ils ne peuvent "sauter" ou

								"tomber" sur les assaillants ni les saisir à la tête ou au cou. Ils peuvent également s'y prendre à plusieurs

								pour tirer les assaillants jusqu'aux tapis oranges.
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				Le gendarme et le voleur

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

				à genoux sur le tapis										derrière la ligne tracée à la craie.																		Anneau

				à coté du voleur,

				mais posées à plat

				sur son dos.

						But du jeu.

								il marque 1 point.

								Le voleur cherche à aller se saisir de l'anneau posé au delà de l'extrémité du 2º tapis.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le gendarme ne doit pas se lever pour retenir le voleur. Il ne marque pas de point.

								Le voleur ne doit pas sortir des tapis. Le gendarme marque le point et le jeu s'arrête là.

				La maman et le bébé

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

												pieds en arrière de la ligne tracée à la craie.																				Anneau

								But du jeu.

										Si elle réussit, elle marque 1 point.

										Le bébé cherche à aller se saisir de l'anneau posé au delà de l'extrémité du 2º tapis.

								Règles à respecter.

										Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

										La maman ne doit pas se lever pour retenir le bébé au risque de ne pas marquer de point.

										Le bébé ne doit pas sortir des tapis. La maman marque le point et le jeu s'arrête là.
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				L'ours et le chasseur

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						tapis à coté de l'ours sur le dos duquel

						il pose ses deux mains à plat.

						sur le tapis "départ"

						Tapis "arrivée" = tanière de l'ours

						But du jeu.																				Tapis "départ" = la cabane du chasseur

								Pour le chasseur, empêcher l'ours de se déplacer et d'entrer dans le tapis "arrivée" de sorte qu'aucune

								partie du corps de l'ours ne soit sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

								Pour l'ours, échapper au chasseur, se déplacer et tenter ainsi de revenir dans sa tanière.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le chasseur ne doit pas se lever pour tenter d'immobiliser l'ours. Si il transgresse cette règle, le combat

								s'arrête et il ne marque pas de  point.

								L'ours peut se déplacer à quatre pattes ou à plat ventre mais n'a pas le droit se lever.

				L'anguille et le pêcheur

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						tapis à coté de l'anguille sur le dos de laquelle

						il pose ses deux mains à plat.

						sur le tapis "départ"

						Tapis "arrivée" = océan

																										Tapis "départ" =						la barque du pêcheur

						But du jeu.

								Pour le pêcheur, empêcher l'anguille de se déplacer et d'entrer dans le tapis "arrivée" de sorte qu'aucune

								partie du corps de l'anguille ne soit sur ou au dessus du tapis "arrivée". Marquer ainsi 1 point.

								Pour l'anguille, échapper au pêcheur, se déplacer et tenter ainsi de retourner dans l'océan.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le pêcheur ne doit pas se lever pour tenter d'immobiliser l'anguille. Si il transgresse cette règle, le combat

								s'arrête et il ne marque pas de  point.

								L'anguille peut se déplacer à quatre pattes ou à plat ventre mais n'a pas le droit se lever.
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		Le cuisinier et la crêpe

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

						à coté de la crêpe sur le dos de laquelle il pose ses

						deux mains à plat.

						sur les tapis, perpendiculairement à leur

						séparation et à l'intérieur du couloir tracé

						à la craie.

										Couloir tracé à la

										craie : 1 m de large

						But du jeu.

								Pour le cuisinier, retourner la crêpe et réussir à la mettre sur le ventre pour marquer ainsi 1 point.

								Pour la crêpe, ne pas se faire retourner par le cuisinier.

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								La crêpe ne peut se déplacer que dans les limites du couloir tracé à la craie. Si elle sort de ces limites ou,

								s'agrippe aux tapis avec ses mains, le cuisinier marque d'office 1 point et le jeu est terminé.

								Le cuisinier ne doit pas se lever pour tenter de retourner la crêpe Si il transgresse cette règle, le jeu

								s'arrête et il ne marque pas de point.

		Le berger et le mouton

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																												Deux tapis de 1×2 m

						à coté du mouton sur le dos duquel il pose ses

						deux mains à plat.

						sur les tapis, perpendiculairement à leur

						séparation et à l'intérieur du couloir tracé

						à la craie.

										Couloir tracé à la

										craie : 1 m de large

						But du jeu.

								Pour le berger, renverser le mouton pour qu'une épaule de celui ci touche le tapis. Marquer ainsi 1 point.

								Pour le mouton, ne pas se faire retourner par le berger

						Règles à respecter.

								Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

								Le mouton ne peut se déplacer que dans les limites du couloir tracé à la craie. Si il sort de ces limites ou,

								se plaque au sol ou, s'agrippe aux tapis avec ses mains, le berger marque d'office 1 point et le jeu est

								terminé.

								Le berger ne doit pas se lever pour tenter de retourner le mouton. Si il transgresse cette règle, le jeu

								s'arrête et il ne marque pas de point.
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		Le sumo assis ( forme 1)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						Les deux "lutteurs" sont assis dos à dos

						au centre du cercle mains posées au sol

						(chacun sur 1 tapis).

						But du jeu.

						Saisir l'adversaire pour le faire sortir

						du cercle.Il suffit d'amener une

						partie du corps de l'adversaire

						sur la ligne du cercle pour

						gagner : la tête, un pied, une

						main, les fesses SANS

						SORTIR SOI MÊME DU

						CERCLE. Le gagnant

						marque 1 point.

																																Cercle de 1,5 à 1,8 m

						Règles à respecter.																										de Ø tracé à la craie

						Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Les prises au niveau du cou ou de la tête sont interdites et cela entraîne immédiatement la perte du combat pour

						celui qui est auteur de la faute.

						Les lutteurs ne peuvent se retourner qu'après le signal de départ et n'ont pas le droit de se relever. Cette règle

						transgressée entraîne également la perte du combat.

		Le sumo assis ( forme 2)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																						Deux tapis de 1×2 m

						Les deux "lutteurs" sont assis dos à dos

						au centre du cercle mains posées au sol

						(chacun sur 1 tapis).

						But du jeu.

						Saisir l'adversaire pour le retourner

						sur le dos à l'intérieur du cercle

						ou sur la ligne du cercle. Une

						épaule (au moins) de l'adversaire

						doit toucher le sol pour gagner.

						Le vainqueur marque 1 point.

																																Cercle de 1,5 à 1,8 m

						Règles à respecter.																										de Ø tracé à la craie

						Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal de l'enseignant.

						Les prises au niveau du cou ou de la tête sont interdites et cela entraîne immédiatement la perte du combat pour

						celui qui est auteur de la faute.

						Les lutteurs ne peuvent se retourner qu'après le signal de départ et n'ont pas le droit de se relever. Cette règle

						transgressée entraîne également la perte du combat.

				nastique accolés les uns aux autres. Dans ce cas, les cercles tracés à la craie pourront avoir 2 m de Ø mais devront

				être espacés les uns des autres et des bords de l'aire de jeu de 2 m environ. Dès lors, pour la forme 1, on pourra deman -

				der, pour gagner, de faire sortir du cercle, tout le tronc de l'adversaire.																																		16
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		La lutte : départ à mi hauteur (forme 1)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																								Tapis (2×1m)

						Les deux lutteurs sont au centre du tapis,

						face à face, un genou à terre, le pied de

						l'autre jambe sur la diagonale tracée à

						la craie, les mains posées sur les

						épaules de l'adversaire.

						But du jeu.

						Faire tomber l'adversaire pour lui

						faire toucher les deux épaules sur

						les tapis. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 30 s au plus,

						démarre et s'arrête au

						signal de l'enseignant.

						Aucun combattant ne doit se lever

						sinon il perd le combat et son adversaire																				Diagonale tracée à la craie

						marque le point.

						Les saisies à la tête et au cou sont interdites, les jambes peuvent être utilisées pour agir sur l'adversaire.

		La lutte : départ à mi hauteur (forme 2)

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.																								Tapis (2×1m)

						Les deux lutteurs sont au centre des tapis,

						face à face, à genou, de part

						et d'autre de la diagonale tracée à

						la craie, les mains posées sur les

						épaules de l'adversaire.

						But du jeu.

						Faire tomber l'adversaire pour lui

						faire toucher les deux épaules sur

						les tapis. Marquer ainsi 1 point.

						Règles à respecter.

						Le jeu dure 30 s au plus,

						démarre et s'arrête au

						signal de l'enseignant.

						Aucun combattant ne doit se lever

						sinon il perd le combat et son adversaire																				Diagonale tracée à la craie

						marque le point.

						Les saisies à la tête et au cou sont interdites, les jambes peuvent être utilisées pour agir sur l'adversaire.

						Remarques

						Quelle que soit la forme de lutte à mi hauteur proposée, on pourra exiger dans un premier temps que pour gagner,

						il suffit de faire toucher le sol à une seule épaule de l'adversaire. Dans un deuxième temps, on pourra introduire en

						plus, l'obligation d'immobiliser l'adversaire les épaules plaquées au sol pendant 3 s.

						Dans tous les cas, les élèves désignés arbitres d'un combat devront stopper celui ci quand les deux adversaires,

																																						17
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		La lutte : départ debout

				au sol sur le dos

						Dispositif matériel et position initiale des combattants.

																														Tapis (2×1m)

				Cercles de 2 à 2,5 m

				de Ø tracés à la craie

				(cercles espacés

				les uns des autres

				et des limites du

				terrain de 1 à

				2 m.

				Les deux lutteurs sont debout, au centre centre du tapis, face à face, leurs pieds de part et d'autre du trait tracé à la craie

				au centre du cercle. Selon ce qui a été décidé, leurs bras seront le long du corps (sans toucher l'adversaire avant le début

				du combat) ou les mains posées sur les épaules de l'adversaire.

				But du jeu.

				Amener l'adversaire au sol pour le mettre sur le dos et l'immobiliser pendant 3 secondes les deux épaules plaquées sur

				Règles à respecter.

				Le jeu dure 30 s au plus, démarre et s'arrête au signal du chronométreur. Sortir les deux pieds du cercle équivaut à perdre

				le combat ou, selon ce que l'on a décidé , à reprendre le combat mais à quatre pattes sur le trait central, en position

				d'infériorité par rapport à l'adversaire.

				Les saisies à la tête et au cou sont interdites, les jambes peuvent être utilisées pour agir sur l'adversaire.

				Remarques.

						Cette forme de lutte ne peut être abordée qu'au cycle 3 et à condition que les jeux de retournement de l'adversaire

						comme "le berger et le mouton" ainsi que les jeux ce lutte : départ à mi hauteur aient été auparavant vécus par les

						élèves et que ceux ci y ont démontré leur capacité à se déséquilibrer, tomber eux mêmes pour faire tomber l'ad -

						versaire ainsi que leur acceptation de la chute en étant lié à leur adversaire.

						Cette forme de lutte ne peut également être proposée qu' à la condition de disposer d'un nombre conséquent de

						tapis permettant d'aménager un vaste espace d'action à l'intérieur duquel on tracera autant de cercles qu'il y a de

						quatuors de combattants de même "force" (voir organisation et fonctionnement des séances page 19). Ces cercles

						devront avoir au minimum 2 m de Ø ( 3 m serait le mieux) et être espacés les uns des autre et des limites d'un tel

						espace d'un minimum d'1 m (2 m serait le mieux); La sécurité n'en sera que mieux assurée.
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		Les différentes étapes de la démarche pédagogique

				1º étape : entrée dans l'activité.

						L'objectif de cette étape est multiple.

								Permettre à l'élève de se familiariser avec les jeux dans ce qui les caractérise au travers les buts et règles

								qui leur sont propres. L'élève va s'approprier, intégrer peu à peu les uns et les autres en pratiquant les jeux

								et en écoutant les consignes données par l'enseignant ainsi que les commentaires que celui ci fait en

								accompagnent sa participation aux différents jeux.

								Faire en sorte que l'élève s'engage avec de plus en plus d'envie, de plaisir dans une activité qui lui impose

								d'accepter le contact corporel avec un ou plusieurs de ses pairs.

								Amener l'élève à découvrir la nécessité, le contenu des règles d'or et à les respecter.

								Enfin, entraîner l'élève à participer aux tâches nécessaires au bon fonctionnement d'une séance d'EPS en

								jeux d'opposition : aider à la mise en place des tapis, appartenir à une équipe et jouer pour faire marquer

								des points à celle ci que ce soit dans des jeux collectifs ou individuels.

				2º étape : structuration.

						L'objectif de cette étape consiste à poursuivre et renforcer les compétences acquises au cours de la 1º étape et

						à faire évoluer l'élève au niveau de la conduite motrice à mettre en œuvre dans de tels jeux afin de s'y comporter de

						façon de plus en plus efficace.

												d'utiliser des saisies variées et  adaptées au jeu pratiqué : être capable de saisir différentes

												parties du corps de l'adversaire (les poignets, les chevilles, les épaules, la ceinture,

												les jambes, les cuisses, etc…) selon différents modes (serrer avec ses mains, crocheter avec

												ses poignets, le creux du coude, entourer avec ses bras et accrocher ses mains l'une à l'autre,

												entourer avec une ou deux jambes, etc…).

												de réaliser des actions différentes sur le corps de l'adversaire : tirer, pousser, soulever, retour -

												ner, basculer, renverser, faire tomber, bloquer, immobiliser, etc…

												d'augmenter sa vitesse d'exécution des saisies et actions utilisées.

												d'enchaîner rapidement ses réponses : passer très vite de la saisie à l'action, d'une action à

												une autre action.

												de combiner différentes actions afin que leur résultante soit plus efficace : par exemple, tirer

												sur les parties basses de l'adversaire tout en poussant sur ses parties hautes et parvenir ainsi

												à le retourner.

												d'accroître la fermeté de ses saisies et l'intensité, la force de ses actions.

												d'accepter de se déséquilibrer de plus en plus pour mieux déséquilibrer l'adversaire.

												de prendre de plus en plus en compte les actions et réactions de l'adversaire pour mieux

												adapter ses actions à celui ci.

												de répartir ses efforts, la dépense de son énergie sur toute la durée du combat.

								Sans oublier les dimensions affectives, relationnelles et cognitives de la conduite de l'élève au cours de la

								pratique des jeux et autour de  cette pratique :

								Il s'agira ainsi pour l'élève :

												de s'engager de manière de plus en plus franche dans le combat.

												de participer de plus en plus efficacement aux différents rôles sociaux (mise en place du

												matériel, arbitrage, évaluation des résultats et des stratégies utilisées, découverte, description

				3º étape : synthèse.

						Au cours de cette étape, l'ensemble des problèmes sera posé aux élèves au moyen de différentes formes de

						pratique leur permettant ainsi d'évaluer l'efficacité de la conduite motrice qu'ils mettent en œuvre

						dans les jeux dans une organisation sociale définie et gérée par eux.

						L'enseignant pourra repérer lors de cette étape l'évolution des élèves au niveau de l'efficacité de leur conduite

						motrice et des tâches et rôles à assumer autour de l'activité motrice.

				Remarque.

						La 2º étape doit intégrer les nécessaires occasions de fixer, renforcer, mémoriser les différentes acquisitions. Les

						répétitions et ou, occasions fréquentes de s'exercer devront être systématiques sans jamais oublier les tout aussi

						nécessaires temps de récupération.
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		Organisation, fonctionnement des séances de jeux d'opposition.

				Que les jeux soient individuels ou collectifs, l'organisation de la classe en quatre équipes portant chacune un signe

				distinctif ( brassards, foulards ou dossards de couleurs #) est souhaitable. Elle facilitera la communication entre l'ensei -

				gnant et les élèves, la reconnaissance par les élèves des différentes tâches qu'ils doivent réaliser, des différents rôles

				qu'ils doivent tenir et des lieux où ils doivent  se placer.

				lents, grands et d'autres qui le sont moins, des élèves habiles dans cette activité et d'autres qui le sont moins. En consé -

				quence, l'enseignant proposera plusieurs lieux de combat (leur nb dépendra de l'effectif de la clase : pour une classe de 24

				24 élèves organisée en quatre équipes de 6 joueurs chacune, on proposera 6 lieux de combat afin que sur chacun d'eux

				soient regroupés 4 élèves, chacun représentant d'une des équipes). Sur un même lieu de combat, l'enseignant regroupera

				des élèves ayant la même "force" afin que les duels soient équilibrés.

				Illustration.

						Dans l'exemple ci dessous, un représentant de chacune des équipes (rouge, jaune, blanche et verte) se trouve

						sur un des "îlots" de combat et rencontrera un adversaire de sa taille ou ayant le même degré d'habileté.

						Il sera aisé pour l'enseignant de désigner qui fait quoi lors du combat qui va se dérouler et pour les élèves de mieux

						le comprendre. Par exemple, le rouge est le chasseur qui doit amener l'ours jaune de la tanière où celui ci se trou -

						ve, à la cabane du chasseur, le blanc arbitrera le combat et le vert annoncera le résultat : point marqué ou non

						par le chasseur rouge.

						On notera la position des "îlots" de combat matérialisés ici par deux tapis de 2×1m accolés l'un à l'autre. Ils sont

						suffisamment espacés les uns des autres (au moins 2 m) et du pourtour de l'espace de la salle (au moins 2 m)

						afin de contribuer à la sécurité.

						Bien entendu, les joueurs de chaque équipe seront amenés à tous tenir les différents rôles et à rencontrer les 3

						autres joueurs en tant que chasseur et ours.

				de tirs ou de courses, càd constituées de joueurs ayant à peu près le même niveau donc, deux équipes d'élèves

				plutôt habiles et de forces égales et, deux équipes d'élèves un peu moins habiles.

				Illustration.

						Dans l'exemple ci dessous (le jeu des ours dans la tanière), les eux équipes constituées d'élèves les plus "forts"

						Il sera possible éventuellement d'associer les équipes vertes et blanches d'une part et les équipes rouges et

						jaunes d'autre part si on souhaite opposer par la somme des points que ces équipes ont marqués les deux

						moitiés de classe ainsi formées.																																20
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		Proposition d'une programmation de jeux d'opposition à l'école primaire.

				Cycle				Cycle 1										Cycle 2										Cycle 3

				Jeux collectifs				Les ours dans la tanière                               Les chasseurs et les foumis										Reprise des jeux proposés au cycle 1 plus :                                  Les cantonniers (ou les bûcherons)                                     Les bandits et les voyageurs										Reprise des jeux proposés au cycle 2 plus :                          Les déménageurs                                               Faire sortir les assaillants

				Jeux individuels				La prise du foulard                             Le "sumo" debout                              Le pêcheur et l'anguille                            La maman et le bébé                                 L'anguille et le pêcheur                            Le cu										Reprise des jeux proposés au cycle 1 plus :                  Attraper les pinces à linge                               Amener dans sa maison                                 Le chasseur et l'ours                          Le gendarme et le voleur										Reprise des jeux proposés au cycle 2 plus :                             Le berger et le mouton                      La lutte: départ à mi hauteur (forme 1) et (forme 2)                                   La lutte départ debout
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