Jeu : les sorciers

Concepteurs : GR.3 Compétence(s) spéecifique(s) :

Stagiaires T2 — Années 2008/2009 Coopérer et s'opposer individuellement ou collectiemen

Objectif(s) pédagogique(s) :

Développer la coopération entre éleves

Niveau de classe : C2 et C3

Organisation matérielle (materiel, equipes, espace)..
- Plots
- ballons
- cerceaux
- maillots pour les sorciers
- sifflet
- 4 terrains pour 4 jeux simultanés (4x7 éléves) aertains pour (2x
12 éleves)
- petites balles mousse pour toucher (évite lesuyaf)

Regle(s) de base (VERSION 1)

1°" situation :

Les éléeves sont dispersés dans la salle. Il y aongier pour 5 a 6
joueurs. Le sorcier doit toucher les autres jouéemstenant la petite balle
dans sa main). Une fois touché, le joueur s’imnisdbilen statue) et ne
peut étre libére.

Contraintes : délimiter le terrain (ne pas sortyr ld zone sinon
automatiguement glace)

2°M sjtuation :

Mémes regles de bases + :

- délivrer les joueurs glacés en passant sous jeutses écartées

- arbitres (si plusieurs jeux soit en fonction dumbre d’éléves dans
la classe)

- augmenter le nombre de sorciers (1 pour 3)
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3*Msjtuation :

Mise en place de refuges

1. Les cerceaux sont dispersés sur le terrain (@trenun nombre
pair et environ la moitié des joueurs qui peuvérg glacés)

2. Mise en place de deux refuges dans les anglessép du terrain
(répartir la moitié des cerceaux entre chaque sfug

Si certains enfants restent sur un méme refuggaseetourner dans

un méme refuge apres l'avoir quitté.
Déroulement

Temps/ Situations Critéere de réussite

Organisation

5 min Echauffement trottiner dans un espace délin
et réagir au signal donr{&’arréter, s’allonger s
le ventre, changer de mode de déplacement.|.)

5 min - le sorcier touche les
1) joueurs pour les immobiliser
1°" situation: 1 sorcier pour 5 joueurs le plus rapidement possible.
2 min de jeu.

10-15 min -réussir a délivrer
2) Comment continuer le jeu Propositions d les joueurs
éleves. (celui qui délivre ne peut pas étre
2°M situation: délivrer les joueurs en pasg touché quand il délivre)
sous leurs jmbes + augmentation du nombre - attraper le plus possible
sorciers (1 pour 3) de joueurs

2 situations de 5 min

. 13) Mise au point
10- 15 min 3éme

- libérer les autres joleur - utiliser les refuges pour ne
2 situations de 5 min pas se faire attraper

5min  4) Retour au calme et rangement du matériel

Evolution du jeu (Variante(s) ; variable(s) de progrées)
Travail sur la variable temps (dans les refugesinuit dans la bergerie

Régles. les brebis se proménent dans le pré et doivariteredans une bergerie sans se faire
attraper quand le loup leur répond « minuit » @anté : loup quelle heure est-il ?). Ne jamais
entrer dans la méme bergerie deux fois de suitedkeax bergeries sont a I'opposé.

Bilan/évaluation :
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Regle(s) de base (VERSION 2)

1°"® situation :

Les éléves sont dispersés dans la salle. Il ysoumer pour 5 a 6
joueurs. Le sorcier doit toucher les autres joudune fois touché, le
joueur s'immobilise (en statue) et ne peut étréréb

Contraintes : délimiter le terrain (ne pas soréifa zone sinon
automatiguement glaceé)

2°™Me sityation :

Mise en place de ballons mousses.

Le sorcier lance le ballon et les joueurs touckeéglacent. Apres chaque
touche le sorcier récupére le ballon.

3°Mesituation :

Introduction du jeu des lapins et des chasseurs.
2 répartitions possibles
- zone commune des lapins et chasseurs (tachdndssetirs facilitée)

- une zone pour les lapins, une ou deux zonesndels pour les chasseurs
(tache des chasseurs plus difficile) — la zonectiasseurs peut étre en
périphérie de la zone des lapins ou a l'intérieacelle-ci.

Déroulement

Temps/ Situations Critere de réussite

Organisation

10 min IFchauffement: Se déplacer sur les lignes gu
errain et au signal sonore changer de
direction. Se déplacer dans l'espace avec un
ballon pour 2, au signal on fait 5 passes s@ns
aire tomber le ballon. Le groupe qui réusj}t
en premier a gagne.
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5 min

5 min

10 min

5 min

1)Situation d'introduction

1°" situation: 3 sorciers pour 5 joueurs

30 secondes a 1 min de jeu x 3.

2) Comment continuer le jeu ?
2°Msituation: Introduction des ballons.

30 secondes a 1 min de jeu x 3.

3) Mise au point

3°Msjtuation: - mise en place du jeu des

lapins et des chasseurs (3 chasseurs poul-Joucher le plus possible

lapins)

- respecter les zones des lapins et des
chasseurs.

30 secondes a 1 min de jeu x 3.

4) Retour au calme et rangement du matéf

- les sorciers touchent les

roueurs pour les immobilis
le plus rapidement possible.

-réussir a toucher les
lloueurs avec le ballc

- glacer le plus possible
Ide joueurs

lde lapins.
- respecter les zones de jeu

el

EVO'UtiOﬂS du jeu (Variante(s) ; variable(s) de progrés)
Travail autour des lapins et des chasseurs:
Travail sur la variable espace (dans la cage desslap
Travail sur la taille des balles,

Travail sur le changement de réle: les lapins tosid®iennent chasseurs.

Si le lapin blogue la balle il reste lapin.

Bilan/évaluation :

EPS — stage T2 janv 2009 — les jeux coopératfs/~« les sorciers » page4/4



