	Date : 15.04.08

	Cycle : 1
Classe : MS
	Module d’apprentissage : Agir et s’exprimer avec son corps (activités de lutte)
Séance n° : 2/3 
	Objectif principal de la séance : Savoir  tirer, pousser, saisir, immobiliser et porter dans des jeux d’opposition duelle.
Objectif général : Savoir porter, tirer et saisir un adversaire. 

	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 : 8 plots.
	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 (se déplacer sur les tatamis):
-Faire différents mouvements sur les tatamis.
- Prendre conscience de l’espace disponible.

- Prendre contact avec le sol.
Partie principale (Arrêter les fourmis et sortir les ours de la tanière) :
- Contrôler et agir sur l’adversaire au sol.

- Accepter les contacts corporels.
- Varier les saisies.
Retour au calme 


	- L’enseignante explique aux élèves : « Vous allez vous déplacer dans la salle comme je vous le dis (exemples : à quatre pattes, en roulant, en sautant, en rampant, sur les fesses…).» 
L’enseignante laisse les élèves se déplacer dans la salle en respectant tout de même les types de déplacements demandés.
- L’enseignante explique aux élèves : « Nous allons jouer à un jeu. Il s’appelle : « arrêter les fourmis ». Il y aura deux groupes : un groupe sera les fourmis. Elles sont à quatre pattes et se déplacent dans le jardin. L’autre groupe sera les jardiniers. Ils veulent que les fourmis arrêtent de venir dans leur potager. Le but du jeu est que toutes les fourmis sont arrêtées par les jardiniers. Plus aucune ne doit bouger. Les fourmis, elles, veulent continuer de se balader donc elles essayent d’échapper aux jardiniers mais elles ne sortent pas du potager. Il y aura deux passages, un premier groupe jouera et l’autre regardera et ensuite le deuxième groupe jouera et l’autre regardera.»
Bilan intermédiaire.

- L’enseignante explique aux élèves : « Toujours avec les mêmes groupes, nous allons jouer au jeu : « sortir les ours de la tanière ». Dans ce jeu, il y a des ours qui dorment dans leur tanière et des chasseurs qui veulent les emmener. Les ours sont allongés et ne bougent pas. Les chasseurs doivent réussir à les sortir de la tanière : il faut les emmener en dehors des plots. Quand tous les ours sont sortis, le jeu est terminé. Comme tout à l’heure un groupe regarde pendant qu’un autre joue puis on inverse.»

Bilan

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

- Placer les plots.

- Faire deux groupes puis deux sous-groupes.
- Ranger les plots.


	Se déplacer comme le demande l’enseignante.
Il n’y en a pas.
Il n’y en a pas.
	Réussir à se déplacer de différentes façons.
Réussir à immobiliser les fourmis pour les jardiniers et à se dégager pour les fourmis.
- Réussir à sortir les ours de la tanière en mettant en place des tactiques.
	


























