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	S1
	Objectifs :

Entrée dans l’activité et élaboration des règles de base
But de la tâche : 

Comprendre le but du jeu et réaliser la nécessité d’instaurer des règles

	4 équipes
	
	
	Constitution des équipes,  limites du terrain, énonciation du but du jeu : faire le maximum de prisonniers sans se faire attraper
En alternance, 3 équipes en  jeu, une en observation

Alternance de jeux  et pauses pour élaborer les règles de base, en vue de construire une grille d’arbitrage.
	Respect des limites du terrain, identification des partenaires et des deux groupes d’adversaires.
Enonciation des premières règles : 

- toucher sans pousser ni attraper, ni tirer…

- accepter d’être mené par la main jusqu’au camp des prisonniers et d’y rester jusqu’à sa libération


	Par l’observation des camarades
	

	S2
	Objectifs :

Elaborer de nouvelles règles

Opérer des choix tactiques après observation
But de la tâche : 


	4 équipes
	
	
	En alternance, 3 équipes en  jeu, une en observation : alternance de jeux  et pauses pour compléter les règles et la grille d’arbitrage.

Analyse de la fiche d’observation et décompte pour chaque élève, du nombre de camarades faits prisonniers, de ‘‘prisonniers’’ délivrés, de retours dans son propre camp. Réaménagement éventuel des équipes. Concertation au sein de chaque équipe pour coopérer afin de réduire l’écart entre les joueurs.

	Enonciation de nouvelles règles, concernant la délivrance : en touchant le partenaire, qui est intégralement à l’intérieur du camp / un pied à l’extérieur / en formant une chaîne depuis l’intérieur jusqu’à l’extérieur / délivrant l’élève touché ou tous…

	Par la grille d’observation des camarades
	

	S3
	Objectifs :

Enonciation de nouvelles règles

S’exercer pour progresser en fonction des choix tactiques opérés

But de la tâche : 

	
	
	
	
	
	
	

	S4
	Objectifs :

But de la tâche : 


	
	
	
	
	
	
	

	S5
	Objectifs :

But de la tâche : 


	
	
	
	
	
	
	

	S6
	Objectifs :

But de la tâche : 

	
	
	
	
	
	
	


Document de travail à amender et à contextualiser





COMPETENCES DU  SOCLE COMMUN VISEES





Jeux collectifs et EMC Cycle 3





DOMAINE 3


La formation de la personne et du citoyen : expression de la sensibilité et des opinions, respect des autres 


Compétences Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités





DOMAINE 


Compétences








LES COMPETENCES DES PROGRAMMES VISEES





Compétence 


EPS Rechercher le gain de l’affrontement par choix tactiques simples





Compétence 


EPS Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur





Compétence


EMC La sensibilité : soi et les autres


  





Connaissances�Capacités 


- S’organiser tactiquement pour gagner


- Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu


Attitudes�





Connaissances�Vocabulaire spécifique à l’activité


Organisation spatiale du jeu et but


Capacités


Proposer de nouvelles règles au fil de l’évolution du jeu


�Attitudes�Respecter / faire respecter les règles énoncées





Connaissances


Mobiliser le vocabulaire adapté à l’expression de ses émotions et de ses sentiments


Capacités�Coopérer


Attitudes


Respecter autrui et accepter les différences





EVALUATION





Critères de réussite


- Se faire toucher le moins souvent possible


- Toucher le plus de camarades possible.


- Délivrer le plus rapidement possible les prisonniers de son équipe.


- S’organiser pour ne pas laisser s’échapper les prisonniers.


- Rentrer de moins en moins souvent dans son propre camp et y rester de moins en moins longtemps.





Indicateurs





Analyse du décompte par les observateurs, de part et d’autre, du nombre de :


- camarades faits prisonniers 


- ‘‘prisonniers’’ délivrés


- pénétration dans son propre camp.





Critères de réussite


- Réagir à une situation dysfonctionnant faute de règle établie.


- Participer à la proposition d’une règle adaptée pour palier à un dysfonctionnement.





- Accepter les règles énoncées.


- Tenir un rôle d’observateur


- Arbitrer de manière impartiale en étant capable d’expliquer les erreurs commises








Indicateurs








?





?











- Ne pas interrompre le jeu par des ‘‘fautes’’


- Décompter avec précision les actions de jeu listées





?





Critères de réussite





S’organiser de manière à ce que tous les membres de l’équipe  puissent pleinement jouer leur rôle.





Indicateurs





- Ne pas laisser de camarades prisonniers plus que le temps fixé.





- Elaborer des stratégies pour que tous les élèves aient pu faire prisonnier au moins le nombre d’élèves fixé.





SEQUENCE D’APPRENTISSAGE








