Niveaux concernés : CE1/CE2

Séquence : Les jeux collectifs sans ballon

Compétence 3 : Coopérer ef s'opposer collectivement

Objectifs du module d’apprentissage :

v identifier des réles

v assumer plusieurs roles

v élaborer une stratégie a plusieurs

Situation de référence : Poules, renards, vipéres

Nombres de séances : 12 réparties sur 4 semaines

‘ Séance 1 ‘ Séance 2 ef 3 ‘ Séance 4 Séance5el 6 | Séance 7 Séance 8el9 | Séance 10 Séance 11 Séance 12
Echauffement : : Echauffement : : Echauffement : Echauffement : Echauffement : Echauffement : Echauffement : Echauffement : Echauffement :
Course a pied Course a pied Les sorciers La riviere aux L'epervier Les sorciers Le béret Le double Course a pied
crocodiles La baguette drapeau

Situation 1: Situation 1: Situation 1: Situation 1: Situation 1: Les sorciers

Situation de réf. : Les sorciers La baguefte Situation 1: Le drapeau Situation 1: Le double Situation 1: L' épervier

Poules, renards, L"épervier Le drapeau drapeau Le drapeau Le drapeau

viperes Situation 2 : Situation 2 : Situation 2 : @
La baguette La riviere aux Situation 2 : Situation de réf. : Situation 2 : Sifuation 2 : Situation 2 :

Situation 2 : crocodiles Le drapeau Poules, renards, Le béret Situation de réf. : Situation de réf. : Poules, renards,

Les sorciers

viperes

Poules, renards,

vipéres

Poules, renards,

vipéres

viperes
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— poules, renards vipére

But :

Attraper le foulard de 'adversaire sans se faire
prendre le sien.

Aménagement :

e : Matériel
en %ea? @ 3 jeux de foulards de
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-Classe divisée en 3 équipes de méme nombre
-Les foulards sont glissés & la ceinture
-3 camps (4 3 5 m de diamétre

Consignes :

Au signal, on peut sortir de son camp. Les « poules »
peuvent prendre les « vipéres » qui peuvent prendre les
« renards » qui prennent eux-mémes les « poules ». Dans
leur camp les joueurs sont intouchahles. Les prises se font
en afttrapant le foulard; on emmeéne alors le jousur touché
VErs S0 camp, sans que 'on puisse &tre pris.

Les joueurs touchés forment une chaine & partir du camp
de leurs ravisseurs. lls peuvent étre délivrés par leurs
parienaires par simple toucher. Dans ce cas ils rentrent
dans leur camp levant le bras avec le foulard ; ce qui
signifie gu'ils sont hors-jeu jusqu'a leur camp

Critéres de réussite :

Pas de vaingueurs désignés (car foucher tous ses
adversaires signifient que l'on se retrouve totalement
vulnérables 1111). Le plaisir du jeu mest pas dans la
victoire mais dans 'aventure renouvelée

C:y (¢ /ﬂ 3 Yeu de [oursuite

Savoirs a enseigner

-Courir pour fuir, poursuivre

-S'informer vite pour décider vite.

-Assumer plusieurs réles en méme temps

-Elaborer a plusisurs une stratégie et accepter les décisions
collectives.

Courir vite

Reconnaifre rapidement ses adversaires : ceux qui nous prennent et ceux que I'on
prend.

Observer plusieurs jousurs en méme temps.

Construire des tactiques visant & se débamasser d'un poursuivant.

Construire des alliances provisoires avec des adversaires

- yariante®

Espace
-Augmenter 'espace de jeu et/ ou jouer dans un espace boisé

Droit des joueurs
-La prise peut se faire par simple toucher (sans foulard attaché a la ceinture)
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- pour les sorciers, foucher ef garder e plus grand

nombre de joueurs (gazelles).
- pour les gazelles, fuir pour ne pas se faire toucher et ibérer

Savoirs a enseigner

les statues - Courir pour fuir, poursuivre
- Esquiver
r . - S'informer vite pour décider vite
Ame I'IﬂgEITIEﬂt . - Elaborer 4 plusieurs une stratégie et accepter les décisions
e des rorciers Matériel collectives
+} : . aterie - Assumer plusieurs rdles en méme temps
e 28 |
= e 5 3 =
, oy (foulard, chasuble, ... t-t us
@ @ G—’J@P_Jg-; e pOUr Une equipe. 0 r‘te ments a e na
G Comp
- ¥ terrain de handball ou terrain de Basket-ball Sorciers :
- répartition: faire 3 ou 4 éguipes et 4 tour de rdle, une - courr vite
equipe, les sorciers, porte un signe distinctif. - toucher et garder safses gazelle(s)
- g'organiser en équipe (répartition des réles, choix tactigue de poursuite)
Consignes : gazelles -

- courir vite, faire des feintes
- dller dans les espaces vides utiliser les statues comme obstacles
- penser 3 libérer les statues

- Chacune des équipes, a tour de réle, sera l'équipe des
sorciers.

- Les sorciers doivent toucher les gazelles qui deviennent des
statues reconnaissables (mains sur la téte, jambes écartées

...} en restant Ia ol on les a touchées.
- Interdiction de sortir des limites: on devient statue.

: es
- Les gazelles peuvent libérer les statues - toucher un pied, B r I a n t
passer enfre les jambes. . a

- Soit on jous en temps limité (2mn-2mn30) et on compte le

L . Espace
LSOt on Joue UsqU' 1a prise totale de (outes les gazelles CM2: autre organisation avec 4 terrains pius petits pour 4 équipes.
(avec mesure du temps). Chague equipe choisit 2 sorciers qui vont dans le terrain a cote et le jeu se deroule

en paralléle sur les 4 terrains. La 1ére équipe de sorciers qui élimine ses gazelles
gagne et arréte le jeu sur les 4 terrains. Ensuite changer de sorciers. Cela permet

Criteres de reussite : plus de jeu, une plus grande activité de tous les joueurs et des changements de
- '&quipe qui met le moins de temps pour toucher toutes les roles plus frequents.)
gazelles a gagneé. NMombre de joueurs
~Féquipe qui obtient le plus grand nombre de statues en CM1-CM2: diminution des sorciers. Cela favorise les gazelles qui ont plus de temps
temps limité a gagne pour « voir le jeu » et choisir entre la fuite ou libérer un partenaire.

Droit des joueurs : Les statues peuvent &tre regroupées dans un secteur




But :

La bag!

ette____

Aftaquants : amener la baguette dans le camp des

defenseurs

Défenseurs . toucher le porteur de baguette.

Aménagement :

Camp dev stinguanks

Caap dos drfemane )

La classe divisée en 2 équipes

de méme nombre
-Un camp de défenseurs

Consignes :

Matériel.

Un jeu de chasubles par
equipe.(ou foulards)
-Une petite baguette
{pouvant étre cachée
dans la main)

Les aftaguants possédent la baguette. |ls doivent la
transporter dans le camp adverse. Un des jousurs, inconnu
des défenseurs, la tient dans sa main. La haguette doit &tre
portée (ne peut étre passée ni lancée).

Les défenseurs s'y opposent par simple toucher. Chacun
d'entre eux ne peut toucher qu’une seule fois. |l reste

alors a cité du joueur touché.

Critéres de réussite :

Le jeu s'arméte quand le porteur de baguette l1éve |2 bras :
quand il est entré dans le camp (=1 point pour les attaquants)
ou quand il est touché (=1 point pour les défenseurs)

Aprés chague amét, les riles sont inversés

La partie se jous en ...5, 10 points

jleuﬁ"e cc:-mfué‘ fe d ’aé‘ef

Cyf;/e 2

Savoirs a enseigner

-Counrr pour fuir

-poursuivre

-Passer d'un rdle a l'autre

- Mettre en place une stratégie collective (ruser)

attendus

Com portements

Attaquants :

-Simuler le porté de baguette.

-Accepter la frustration de ne pas étre porteur.

-Inventer ensemble une stratégie d'attaque (ex se faire prendre pour neutraliser un
défenseur)

Défenseurs

-Observer les adversaires

-Inventer une stratégie pour prendre tous les attaquants et protéger le camp.

- yariante®

Espace
la taille du camp peut évoluer en fonction du rapport de forces (plus grande, elle
favorise les attaquants)

Cycle 3 - On peut délimiter le terrain ce qui incite les enfants 4 identifier les
limites de Pespace de jew (contrainte supplémentaire pour les attaguants)




—repervie’
But:

Counir sans étre attrapé
Pour I'épervier - toucher tous les joueurs qui
passent dans son domaine

Aménagement :

: e Matériel
@ Pas de matériel

| Avec la classe entiére,
dans la cour, le stade, le gymnase... Deux lignes droites
tracées 3 20 ou 30
Au début du jeu, les lapins sont tous derriére 1a méme ligne.
L'épervier est au milieu de son domaine

Consignes

c'est 'épervier qui commence le jeu en disant la phrase

« Epenvier sortez | ». Tous les lapins doivent changer de

camp. (la suite dépend de I'dge et de 'expérience des éléves)
Miveau 1 (pour les éléves qui découvrent le jeu) :

- Les lapins touchés deviennent des éperviers.

Miveau 2 :

- Les lapins touchés sont prisonniers. lls doivent se donner la
main par deux (puis 3 puis 4...).

Miveau 3:

- Les prisonniers forment une seule chaine. Seuls ceux qui
sont aux extrémités peuvent prendre. Sila chaine casse, elle
ne peut plus prendre.

Un lapin qui est rentré dans un camp, ne peut plus en ressortir
avant que 'épervier donne le nouveau signal de jeu. On ne peut
pas revenir dans le camp d'ol I'on vient.

Critéres de réussite :

Etre le demier lapin pris. Dans ce cas, il devient lépervier de la
partie suivante.

Cyc/e 2

Deu de pauﬂm’fe

Savoirs a enseigner

-Courir pour fuir; poursuivre
-Esquiver

-S'informer sur les paramétres du jeu
-Passer d'un réle a l'autre

_Comportements attendus

Pour I'épervier et les prisonniers -

- Courir jusqu'a la fin du jeu ;

- ne pas révéler par leur conduite quel joueur ils vont poursuivre

- coincer un jousur dans un coin de 'espace de jeu (prise en tenaille) ;
FPour les [apins ;

- étre attentifs avant de changer de ligne et pendant le trajet ;

- avoir une course imprévisible pour épervier ;

- se placer sur la ligne en fonction de |a place de 'épervier sur le trajet.

-~ yariante®

Espace
-Allonger 'espace entre les lignes pour favoriser le travail de 'épervier.
-Réduire 'espace entre les lignes pour favoriser la traversée des lapins.
-Délimiter le terrain sur les quatre cétés. L'enfant qui sort du terrain est prisonnier,
mais ceux qui le poursuivaient ne sont pas pénalisés.




— | e drape@"

But :

Attaquants :Ramener le drapeau dans son camp
Défenseurs - toucher le porteur du drapeau

Aménagement :

- epe Matériel
g _Un fanicn {peut &tre
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2 équipes -
-Attagquants avec un cavalier (avec une margue distinctive).
-Défenseurs
Consignes :

Au signal, (quand le cavalier touche le drapeau et crie

« drapeau ») les attaquants protégés par le cavalier (qui a
seul droit de prise sur les défenseurs) essaient de s’emparer
du drapeau pour le ramener.

Les défenseurs ont droit de prise sur tous les attaquants sauf
sur le cavalier. Les joueurs pris sortent du terrain.

Critéres de réussite :

Manche gagnée par les attaguants quand ils rapportent le
drapeau, gagnée par les défenseurs quand ils touchent tous
les attaguants ou s'ils touchent le porteur.

@ i’fﬂj Jeu de cﬂm’;uﬁfe d o@hf

Savoirs a enseigner

-S'informer vite pour décider vite
-Elaborer une stratégie collective.
-Assumer plusieurs réles en méme temps

attendus

- Com portements

Attaquants
-Cavalier : courir vite et longtemps.
-Se concerter pour déborder les défenseurs.
-Utiliser une situation de sumombre quand par exemple des défenseurs ont « fait
campagne = (Voir variante « droit des joueurs)et sont donc inoffensifs pendant un
moment.

| Nafencanrs

-Varier les distances par rapport au fanion pour privilégier I'attaque ou la défense
Droit des joueurs

- Permettre aux défenseurs de « faire campagne » (ils peuvent se réfugier dans le

camp des attaguants : dans ce cas, ils doivent retoumer dans leur camp avant de

pouvoir retrouver leur droit de prise)

-Permetire aux attaquants de « faire campagne » (lIs peuvent se réfugier dans le

camp des défenseurs : on peut alors leur permetire de prendre e drapeau en

sortant.

-Donner la possibilité de se passer le drapeau




- Le péret

Ramener le foulard dans son camp

Aménagement :

@ D08p @ Matériel
|I T Un foulard
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2 équipes de nombre égal (chague jousur st numéaroté)
Le foulard au milieu

Consignes :

A Fappel de son numéro par le maitre, les 2 joueurs
concemas, une main demriére le dos, 5'efforcent de prendre le
foulard et le ramener dans son camp.

Cuand le joueur adverse s'est empare du foulard, on peut
I'arréter en le touchant

Critéres de réussite :

Ramener le foulard avant d'étre pris ou toucher le porteur du
foulard.

Cy C/ﬂ B You de cﬂmfuéfe d ’ﬂ@ﬁf

Savoirs a enseigner

-Courir pour fuir

-Esquiver

-Réagir a un signal sonore,

-Assumer plusieurs réles en méme temps

attendus

Comportements

-Réagir vite a I'appel de son nuUMEaro.

-Faire le choix opportun (saisir le foulard en fonction de l'action de I'adversaire)
-Prendre linttiative d'attaquer

-Courr en esquivant adversaire.

Droit des joueurs
CM1-CM2
-Ce jeu peut &tre utilisé avec un ballon © permet de travailler les conduites de balle.
Individuellement ou par paires : Voir : Béret-ballon
-Appeler les numaros en anglais

Matériel
-Ce jeu peut Etre utilisé avec un ballon © permet de travailler les conduites de balle.
Individuellement ou par paires : voir Béret ballon




~poublée drapeat

But :

Ramener son drapeau dans le camp

Aménagement :

drapomo P
S Matériel
e _'._E‘ 1 fanion par éql.]ipe
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2 équipes de nombre égal

Consignes :

Le jeu se joue en altemance - & chague manche, une équipe
est attaquante, 'autre est défenseur (poursuivants)

A un signal précis un joueur A (attaguant) sort pour tenter de
ramener son drapeau. Dés sa sortie, tous les joueurs B
(défenseurs) sortent & sa poursuite. Quand l'attaquant est
pris il reste a l'emplacement de 1a prise : « pétrifié .

Dés que le dernier des défenseurs rentre dans son camp,
son éguipe devient attaquante. Mouveau signal © un jousur B
sort comme attaquant.. ...

Cuand i1 v a 1 ou plusieurs joueurs de son équipe
« petrifigés », le joueur attaguant peut tenter de délivrer son
parienaire (ou ses partenaires) et/ ou aller directement vers
son drapeau

Le drapeau peut étre passé d'un joueur 3 I'autre (de la main
a la main)

MB: si 2 attaguants sortent, l'équipe perd son four
d'engagemeant.

Critéres de réussite :

Ramener son foulard

@ C/E 2 Jeu de cﬂn?uﬁfe d o@hf

Savoirs a enseigner

-S'informer sur les paramétres du jeu (réagir vite)
-Elaborer une stratégie collective

Qomportements attendus

attaque :
Simuler des sorties (attention dés gu'un joueur dépasse la ligne il est en jeu) pour
prendre de vitesse les défenseurs.
Se concerter pour décider qui sortira
Choisir une tactique individuelle - se faire prendre dans une position stratégique ou
aller vers le drapeau.
-En défense (les poursuivants)
Se partager les tiches entre la poursuite du jousur qui engage, de ceux qui ont &té
délivrés ou de celui qui porte le drapeau

Espace
-Ecarter les fanions (permet de favoriser 'attaque)
-Faire un décalage entre 'équipe qui attague et léguipe qui défend : les défenseurs
se retirent derrigre la ligne (permet de favoriser l'attague)

Droit des joueurs
Cycle 3 - Quand le jeu est assimilé il est important de ne plus donner de signaux
pour 'engagement - |2 jeu prendra une dynamique par les alternances rapides enire
attaque de 'un et défense de I'autre




