Jeu : Poules Renards Viperes

Concepteurs : GR.8 Compeétence(s) spéecifique(s) :

Coopérer et s'opposer individuellement ou collectement

Stagiaires T2 — Années 2008/2009 |Objectif(s) pédagogique(s) :

Développer la coopération entre éleves
Adopter des stratégies ensembles

Niveau de classe : C3

Organisation matérielle (matériel, équipes, espace.

- 3 jeux de foulards de couleurs différentes + 3jgeixiossards de la méme couleur que foulards

- 3 équipes de 6 a 10 joueurs

- plots, barres ou cordes pour délimiter 3 zones psam

- 3 cerceaux pour faire les prisons

- limites extérieures du terrain (selon le nombrgodeurs)

Réegle(s) de base

- 3 équipes de 6 joueurs : les renards, les poules &tpéres.
- Les renards attrapent les poules qui attrapenipeses qui piquent les renards.
- les prises se font en décrochant le foulard deaslwrrsaire.

- Les joueurs attrapés sont prisonniers et doiverg &compagnés dans la prison de leurs

adversaires (« prédateurs »). L’accompagnateuenegire touché pendant le trajet.
- Les membres de chaque équipe peuvent se réfugisdelar propre camp.

- La partie est terminée soit quand une équipe ésetoent prisonniere (« équilibre biologique

rompu »), soit & la fin du temps imparti.

La délivrance (hnombreuses possibilités a explorer avec les g)éve

- Pour étre délivre, il faut qu’'un partenaire toutdenain du joueur prisonnier. Le délivreur peut
étre touché a son tour, alors que les délivrésembipasser par leur camp pour pouvoir rejouer
apres avoir raccroché leur foulard (qu’ils ont gadéns leur main en prison ; sinon prévoir une

réserve de foulards dans chaque camp).
- Possibilité de faire une « chaine » entre prisgsnie

- Chaque groupe doit déposer les foulards attrapé&satie du terrain dans un cerceau. Ainsi

chaque coéquipier peut délivrer son partenaireliereinettant un foulard.
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Déroulement

Temps/

Organisation

Situations

Critére de réussite

5!

10’

5!

20’

joueurs répart
en 3 équipes

Echauffement

But : PRV sans se délivrer

Les renards prennent les poules qui prennent Ipéresg qu
prenner les renards.

Le prisonnier est accompagné dans la prison de
adversaire/prédateur.

Il ne peut pas étre délivré.

La partie est terminée quand toute une équiperssinmiere.

Petit bilan intermédiaire et présentation de la phase de jeu.

Jouer au P.R.V. avec les regles de base

Synthése

Attraper

faire toucher.

adversaires sans

le

Evolution du jeu (Variante(s) ; variable(s) de progrés)

- terrain plus ou moins grand avec obstacles ou pour(se cacher)

- chronométrer le jeu car intense physiquement

jeu avec foulards (comme queue) a attraper (éagtedntestations de prise)

- si besoin de dynamiser le jeu : quand un joueurdmson camp, il ne peut y revenir avant
d’avoir attrapé quelqu’un.

Bilan/évaluation :
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