FICHE DU MAITRE

Nom du jeu

Enlever les épingles à linge, séance numéro 7, séquence de lutte

Objectif(s)

Rechercher des approches différentes. Réagir vite, contourner son camarade, reculer, tourner sur soi.

But du jeu

L'attaquant doit s'emparer de l'épingle à linge sans saisir l'adversaire. Le défenseur doit conserver son épingle à linge.

Consigne

Le jeu se joue par binôme. Vous allez être sur un espace limité par deux ou trois tapis. Le défenseur porte une épingle à linge accroché à son vêtement. L'attaquant doit attraper l'épingle à linge de son adversaire alors que le défenseur doit empêcher son adversaire de la lui prendre..

Au bout de 6 prises ou de 4 minutes on change de rôles !

Critères de réussite (tu as réussi le jeu si...)

Tu as gagné la partie si en tant qu'attaquant tu as réussi à attraper 6 fois l'épingle à linge et si en tant que défenseur tu as réussi à ne pas te faire prendre l'épingle à linge plus de 5 fois.

Critères de réalisation

Se rapprocher de son adversaire. Faire face à l'attaquant. Esquiver en restant face à l'attaquant. Abaisser le corps. Anticiper les attaques et varier ses déplacements.

Dispositif/organisation matérielle (schéma)

sifflet

Une zone de tapis est installée pour chaque binôme

un chronomètre

des épingles à linge

Variables

Augmenter ou diminuer le nombre d'épingles à linge.

Placer les épingles à linge sur différentes parties du corps.

Se déplacer debout, à quatre pattes, accroupi ou à genoux.

Permettre au défenseur de repousser l'adversaire.

Diminuer ou augmenter l'espace.

Jouer en équipe.

Pour aider l'élève à apprendre (principes d'actions construits)

Quelle position adopter pour ne pas se faire prendre l'épingle ? Comment attraper l'épingle sans attraper son adversaire ? (écarter ses bras le plus possible pour entourer l'adversaire)

