LA BALLE AU PRISONNIER

Domaine : EPS

Compétences : S'opposer et coopérer individuellement ou collectivement.

Objectifs : reconnaître son équipe et identifier les rôles. Assurer des rôles différents. Enchainer des actions simples ou combinées.

	Séances
	Objectifs
	Déroulement
	Organisation

	Séance 1 : 

Les lions et les gazelles.

Jeu collectif de poursuite, sans ballon.
	reconnaître son équipe,

courir pour éviter d'être touché, 

courir pour attraper.

Appliquer les règles du jeu

respecter les limites du terrain.

Observer pour esquiver.
	Mise en activité : 

2équipes (lions/gazelles) sont dispersées dans un espace limité. Le PE raconte une histoire. Dès qu'il prononce « lion », les lions vont dans leur camp. Dès qu'il prononce « gazelle », les gazelles retournent dans leur camp.

Phase 1

les lions doivent attraper les gazelles en décrochant leur foulard, avant qu'elles ne retournent dans leur territoire.

Il faut attraper plus de foulards que l'autre équipe pour gagner.

Phase 2

les lions sont positionnés à des places fixes. Les gazelles se placent sur la ligne de départ.

Phase 3

Chaque équipe est divisée en deux groupes. But du jeu identique à celui de la phase 2, effectif réduit.

Retour au calme
	2 équipes opposées.

PE raconte l'histoire.

Espace limité.

2 camps.
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Il faut autant de foulards que de gazelles.

4 couleurs de dossards différentes.



	Séance 2 : 

La queue du diable

Jeu collectif de poursuite, sans ballon
	Reconnaître son équipe

s'opposer individuellement.

attraper et esquiver en même temps.

Observer

Appliquer les règles du jeu

respecter les limites du terrain

S'opposer collectivement
	Mise en activité:

Le jeu des lions et des gazelles.

Phase 1

Les diables tentent d'attraper la queue des autres. Espace limité.

Les diables qui n'ont plus de queue sont pétrifiés.

Phase 2 

Il faut attraper le plus de queues possible pour gagner.

Pendant que deux équipes jouent, la troisième observe.

L'équipe qui gagne va observer. Les diables rouges attrapent la queue des diables verts et inversement. Les diables sans queue sont pétrifiés.

Retour au calme
	PE observe

il faut autant de foulards que de diables.

3 équipes

3 couleurs de foulards

2 équipent jouent

1 équipe observe.

1 caisse/ équipe pour récupérer les foulards.

	Séance 3 : 

le PRV

Jeu de poursuite sans ballon
	Identifier les rôles,

attraper et esquiver.

S'opposer et coopérer collectivement.

Accepter d'être pris par simple toucher.

Observer

élaborer une stratégie simple pour se libérer.


	Mise en activité

les poules, renards, vipères doivent rejoindre leur refuge au signal.

Phase 1

Il faut toucher les joueurs de l'équipe que l'on poursuit sans se faire toucher par ceux qui nous poursuivent. Pour gagner, il faut avoir le plus de prisonniers dans son camps.

Les poules attrapent les vipères

les vipères attrapent les renards

les renards attrapent les poules.

Retour au calme
	3 équipes : poules renards, vipères

3 camps délimités à installer.



	Séance 4 :

La balle assise

Jeu collectif avec ballon
	Comprendre les règles d'un jeu simple.

S'opposer individuellement

intercepter la balle

Viser des cibles mobiles.

Observer

changer de rôle.
	Mise en activité

Jeu de chat glacé.

Phase 1

Les joueurs se dispersent sur le terrain. Tous les joueurs peuvent être chasseurs ou chassés.

Le porteur de ballon soit toucher une souris avec le ballon. Toute souris touchée s'asseoit à l'endroit où elle a été touchée. Pour se libérer, elle doit toucher le ballon ou arrêter le ballon.

Retour au calme
	Il faut un ballon, des dossards.



	Séance 5 : 

La passe à 5

jeu collectif avec ballon


	Identifier le rôle d'attaquant et le rôle de défenseur.

Réagir à un signal
	Mise en activité

Toute la classe trottine dans l'espace. Au signal sonore, changer de direction, de mode de déplacement...

Phase 1 

Pour gagner, il faudra marquer le + de points.

Pour l'équipe en possession de la balle, les attaquants doivent faire 5 passes de suite pour marquer un point.

Les autres doivent intercepter la balle. 

Retour au calme


	2 ballons, 1 pour 2 équipes. 4 sortes de dossards

matériel pour limiter le terrain

4 équipes s'opposent 2 à 2 sur un terrain matérialisé.

	Séance 6 : 

la balle au prisonnier, évaluation
	Respecter les règle d'un jeu traditionnel

réinvestir ce que l'on a appris précédemment.

Être capable de s'organiser collectivement
	Mise en activité

la balle assise

phase 1

Il faut toucher les joueurs de l'équipe adverse. Chaque équipe occupe un camp du terrain. Un espace est prévu pour les prisonniers.

Tout joueur touché de volée par un adversaire va en prison autour du camp adverse.

Un joueur peut bloquer la balle de volée pour en prendre possession mais s'il la laisse tomber au sol il est considéré comme touché. Un prisonnier se déliver en touchant un joueur adverse de volée.

A Evaluer :

accepte les règles du jeu oui/non

esquive la balle/tente d'esquiver/n'esquive pas

intercepte la balle/tente d'intercepter/ne cherche pas à intercepter le ballon

joue en fonction des partenaires/joue seul

Tient compte de la cible /ne tient pas compte de la cible
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