	Date : 08.04.08

	Cycle : 1
Classe : MS
	Module d’apprentissage : Agir et s’exprimer avec son corps (activités de lutte)
Séance n° : 1/3 
	Objectif principal de la séance : Savoir pousser, retourner et saisir dans des jeux d’opposition duelle.
Objectif général : Savoir jouer à des jeux d’opposition duelle en respectant les règles et l’autre. 

	Compétences visées : - spécifique(s) : Coopérer et s’opposer individuellement ou collectivement.
                                - transversale(s)/générale(s) : S’engager lucidement dans l’action, identifier et apprécier les effets de l’activité.
Connaissances : Trouver et connaître des tactiques pour atteindre le but.

	Durée réelle : 30’
	Matériel : 4 plots, 14 petits sacs de grains, 1 sifflet.
	Nombre d’élèves : 28
Organisation : groupe classe
	Lieu : gymnase.

	Pré requis : Savoir jouer à deux. Connaître les règles d’or de sécurité.
	
	
	Evaluations
	

	Durée 
	Objectif(s) spécifiques de la situation
	Consignes relatives au but de la tâche (pour l’élève)
	- Gestion du groupe
- Explications, schémas
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Bilan

	10’

15’
5’
	Mise en train (pousser la voiture):
-Maintenir son équilibre.

- Pousser un camarade jusqu’à la ligne d’arrivée.

- Résister à une force.
Partie principale (Retourner les tortues et le gardien du trésor) :
- Contrôler et agir sur l’adversaire au sol.

- Retourner et pousser l’adversaire.

- Saisir un objet bloqué par un adversaire.
Retour au calme 


	- L’enseignante explique aux élèves : « Nous allons jouer à un jeu. Ce jeu s’appelle : pousser la voiture. Vous serez par deux, derrière la ligne. Un élève sera le chauffeur et l’autre la voiture. Le chauffeur est tombé en panne. Sa voiture ne peut plus avancer. Il doit l’emmener chez le garagiste pour la faire réparer (de l’autre côté des plots). Pour cela, il doit la pousser. Ceux qui feront les chauffeurs devront pousser avec les mains leur voiture. Ceux qui font les voitures, il va falloir résister très fort car vous êtes en panne. Quand tous les élèves seront de l’autre côté nous changerons les rôles.» 
L’enseignante laisse les élèves se mettre par deux mais vérifie que les gabarits des élèves sont à peu près équivalents.
- L’enseignante explique aux élèves : « Nous allons jouer à un autre jeu. Il s’appelle : retourner les tortues. Vous serez par deux, les mêmes groupes que tout à l’heure. Un des élèves fait la tortue, il est à quatre pattes. L’autre élève est le jardinier qui veut retourner la tortue pour qu’elle s’en aille de ses salades. Les jardiniers vont devoir retourner les tortues et les tortues doivent rester à quatre pattes car elles veulent continuer à manger les salades. Vous continuerez à jouer jusqu’à ce que je siffle. Il faudra alors changer les rôles.»
Bilan intermédiaire.

- L’enseignante explique aux élèves : « Toujours avec les mêmes groupes, nous allons jouer au gardien du trésor. Il y a un gardien du trésor qui protège le trésor en le tenant à quatre pattes et un voleur qui doit prendre le trésor. A la fin du jeu celui qui a le trésor a gagné. Vous recommencerez jusqu’à ce que je siffle et alors nous changerons les rôles.»

Bilan

Les élèves sont allongés au sol et détendent leurs muscles. Ils s’étirent.
	- Rappel des règles d’or de sécurité.

- Placer les plots.

- Ranger les plots. 

- Durée de 1min à 2min par élève.
- Donner un sac de grains à chaque élève.
- Ranger les sacs de grains.
	Pousser la voiture ou résister.
Il n’y en a pas.
Il n’y en a pas.
	Réussir à faire passer le partenaire de l’autre côté des plots ou résister.
Réussir à retourner la tortue ou résister et rester à quatre pattes.

Réussir à prendre ou à garder le sac de grain.
	


























