FICHE DU MAITRE

Nom du jeu

Rentrer les moutons dans la bergerie, séance numéro 3, séquence de lutte

Objectif(s)

Contrôler solidairement l'adversaire ; utiliser des saisies variées et trouver des appuis adaptés.

But du jeu

Par équipe de 6 (6 bergers et 6 moutons), les moutons doivent éviter les bergers pour ne pas se faire enfermer dans la bergerie et les bergers doivent attraper les moutons et les faire rentrer dans la bergerie.

Consigne

Ce jeu se réalise par groupe de 4 : 2 jumeaux et 2 attaquants. Les jumeaux : « mettez-vous à quatre pattes et accrochez-vous solidement l'un à l'autre ». Les attaquants : « séparez les jumeaux ».

On change les rôles au bout de trois prises ou de 3 minutes.

On change les rôles lorsque tous les moutons sont dans la bergerie ou au bout de 4 minutes de jeu.

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

Moutons : vous aurez réussi le jeu si aucun berger ne vous rentre dans la bergerie.

Bergers : vous aurez réussi le jeu si vous réussissiez à rentrer au moins un mouton dans la bergerie.

Critères de réalisation

Ne pas se faire mal. S'engager dans l'action. Saisir l'adversaire efficacement Varier les saisies. Résister. Coopérer et s'organiser. Pousser/tirer. Porter.

Dispositif/organisation matérielle (schéma)

sifflet

tapis autour de la bergerie

un chronomètre

Variables

Imposer aux moutons de se tenir à 4 pattes. Diminuer ou augmenter le nombre de bergers. Diminuer ou augmenter l'espace d'évolution.

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

Comment peut on faire pour ne pas attraper ? Comment peut-on faire pour résister ? Comment déplacer un mouton sans lui faire mal ? 

