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	PRESENTATION de L’EPREUVE

· Classes concernées : Toutes les classes volontaires de la PS au CE1 
                                                                                (PS-MS / GS –CP-CE1)
· Période : La rencontre a lieu au mois de AVRIL-MAI
· Lieu : Les rencontres seront implantées au STADE CORRAZA ou au Stade de rugby du complexe Tauziet de la ville de MEAUX.

· Principe : Les élèves se rencontrent par équipe sur plusieurs jeux collectifs. Ces jeux sont organisés par niveaux de classe.
Pour vous, enseignants, c’est une journée qui permet de finaliser un cycle d’apprentissage.




	DEROULEMENT de la RENCONTRE
· Préparation de la rencontre : Le CPC indiquera à chaque enseignant :
· le nombre d’équipe à constituer pour sa classe
· le jeu collectif dont il sera responsable
·  le matériel à apporter
· Si l’école ne dispose pas du matériel nécessaire, il vous est possible de contacter des collègues (les n° de téléphone des écoles participantes sont mentionnés sur la convocation à la rencontre sportive). Le matériel marqué est plus facilement récupéré.

    Vous veillerez à confier à chaque équipe une planchette et un stylo. 
· Il sera important de mobiliser des adultes pour vous aider à encadrer la rencontre.

· La rencontre doit être l’aboutissement d’un cycle d’apprentissage. Ainsi les élèves connaitront le but de chaque jeu collectif et ils auront pu expérimenter plusieurs  fois chacun d’entre eux.
· La manifestation : Elle se déroule sur une demi-journée. Chaque classe se rend sur le lieu de la rencontre pour que les activités commencent à 9H30. A l’issue de la manifestation, chaque classe recevra un diplôme de participation.  Les classes retourneront dans leurs écoles pour le déjeuner.
· Les situations de jeu : Les élèves pourront participer à plusieurs situations de jeux différentes (le nombre sera déterminé en fonction du nombre d’équipes participant). Les élèves ayant été préparés lors du cycle d’activités correspondant, ils seront motivés tout au long de la journée par toutes ses situations assez diverses. Le temps de jeu ne devra pas excéder 10 minutes par situation.
· Les équipes : Chaque classe forme 2 à 4 équipes selon l’effectif de la classe. Chaque équipe sera mixte et hétérogène, elle aura  7 à 8 joueurs au minimum et 9 à 10 joueurs au maximum. (lors des situations, l’égalité numérique sera respectée par des remplacements).Chaque équipe sera identifiée sur sa feuille de route. On lui attribuera un numéro qui sera reporté sur cette feuille.
· Pour le bon déroulement du tournoi, les équipes se déplacent par 2 en empruntant les espaces de circulation (en veillant à ne pas gêner les équipes qui jouent). Lorsque les deux équipes se sont affrontées, les capitaines de chaque équipe reviennent voir le responsable du jeu qui leur désignera un nouveau jeu et un nouvel adversaire. A la fin de la demi-journée, les équipes auront pu jouer à tous les  jeux prévus en ayant eu des adversaires différents (si possible).
· Les résultats : A l’issue du jeu, chaque équipe marquera les points comme suit : 
· 5 points en cas de victoire.

· 3 points en cas d’égalité.

· 1 point en cas de défaite.

Pour le cycle 2, le jeu du béret sera proposé en fin de rencontre en fonction du nombre d’équipes de la rencontre et du temps restant.

· Le côté pratique : L’absence de l’enseignant ne doit pas pénaliser les élèves qui se sont préparés ; l’enseignant remplaçant doit être mis au courant de cette échéance ou un collègue de l’école peut prendre en charge la classe pour qu’elle participe au tournoi. Des accompagnateurs peuvent aider à encadrer les élèves pendant le tournoi et durant les trajets. 

N’oubliez pas de vous munir d’une trousse à pharmacie.




Cycle 1 

Classe de :




    Equipe :




Ecole :



  

M /Mme :





	Composition

de mon

équipe 
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	Capitaine de l’équipe :


	Jeux
	Points marqués
	Résultats

V:Victoire/ E:Egalité D:Défaite
	       TOTAL
entourer

	LES BALLES BRULANTES
	
	
	5 - 3 - 1

	LES TROIS REFUGES
	
	
	5 - 3 - 1

	LE BERET COLLECTIF
	
	
	5 - 3 - 1

	LA CAGE AUX ECUREUILS
	
	
	5 - 3 - 1


	Nombre de points de l’équipe
	

	

	Total :
	      pts


Cycle 2

Classe de :




    Equipe :




Ecole :



  

M /Mme :





	Composition

de mon

équipe 
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	Capitaine de l’équipe :


	Jeux
	Points marqués
	Résultats

V:Victoire/ E:Egalité D:Défaite
	       TOTAL
entourer

	LA QUEUE DU DIABLE
	
	
	5 - 3 - 1

	LE BALLON 

CHRONO
	
	
	5 - 3 - 1

	LA THEQUE MODIFIEE
	
	
	5 - 3 - 1

	DEFENDRE 

LA CIBLE
	
	
	5 - 3 - 1

	LE BERET (en fonction du temps)
	
	
	5 - 3 - 1


	Nombre de points de l’équipe
	

	

	Total :
	      pts


	PS-MS
	JEUX COLLECTIFS
	JC1


LES BALLES BRULANTES

Compétences visées :

Ajuster son action en fonction de la cible et des objets à lancer

Réaliser des enchaînements d'actions

S'informer des espaces libres

But du jeu :

Pour chaque équipe, avoir le moins de ballon dans son propre camp.

Matériel et espace :

Au moins autant de ballons qu'il y a de joueurs

Un espace obligatoirement clos ??

Des coupelles pour délimiter le terrain

Descriptif du jeu :

Les élèves sont répartis en 2 équipes qui occupent chacune la moitié de l'espace disponible. Les deux camps sont séparés par une marque distincte. Chaque équipe dispose de la même quantité de ballons qu'elle doit envoyer dans le camp adverse. Tout ballon qui arrive dans un camp doit être renvoyé dans le camp adverse. 

L'équipe gagnante est celle qui dispose du moins de ballons dans son propre camp à la fin du jeu. 

Temps de jeu : 2 minutes par manche
Variables :

· Varier la nature des objets à lancer.

· Utiliser différentes manières de renvoyer.

Points : 3 manches

Après 2 minutes de jeu, siffler l’arrêt de jeu et compter le nombre de ballons dans chaque camp.

	PS-MS
	JEUX COLLECTIFS
	JC2


LES TROIS REFUGES

Compétences visées :

Ajuster ses déplacements et ses actions en fonction de la cible et de l'adversaire

S'informer des espaces libres

But du jeu :

Pour les souris qui se trouvent dans un refuge, aller dans un autre refuge sans se faire prendre le foulard placé à leur ceinture.

Pour les chats situés en dehors des refuges, prendre le foulard d'une souris

Matériel et espace :

3 Tapis pour figurer les refuges

Un foulard par enfant

Descriptif du jeu :

Les souris, munies d'un foulard passé dans leur ceinture, sont répartis dans trois refuges. Au signal, elles doivent changer de refuge sans se faire prendre leur foulard par les chats. 
Les souris dépossédées de leur foulard deviennent chats pour la partie suivante. Les chats qui ont pris un foulard deviennent souris, etc.

Si les souris ne sortent pas 5 sec après le signal, les chats peuvent entrer dans la maison (nouveau signal donné).
Points : Pas de points













	PS-MS
	JEUX COLLECTIFS
	JC3


Le béret collectif

Consigne : rapporter dans son camp le plus d’objets (ballons, foulards, anneaux, ...)

Un seul objet à chaque transport. 

L’objet est déposé dans son camp et non lancé.

Compétence visée : 

· utiliser un répertoire d’actions élémentaires : courir, lancer, attraper, viser, ...

· développer la coopération

Matériel : 

· marquage du terrain (des plots)

· des objets (ballons, foulards, anneaux, …)


[image: image2]
                                                                 objets

Légende :
                    

                       enfant  

                       course 

L’équipe gagnante est celle qui a rapporté le plus d’objets dans son camp. 

Décompte des points : 5 points pour l’équipe qui gagne, 1 point pour l’équipe qui perd et 3 points pour chaque équipe en cas d’égalité. 

Les enfants peuvent passer plusieurs fois : on peut faire plusieurs manches.

La manche est terminée lorsqu’il n’y a plus d’objets à rapporter.

Temps de l’atelier : 10 minutes.
	PS-MS
	JEUX COLLECTIFS
	JC3


L'ECUREUIL EN CAGE

Compétences visées :

Ajuster ses déplacements en fonction de la cible

S'informer des espaces libres

But du jeu :

Pour chaque écureuil, retrouver sa cage, le plus vite possible.

Matériel :

Des coupelles pour délimiter le terrain

Des objets représentant les noisettes (autant que d’élèves)

Descriptif du jeu :

Les élèves sont répartis par groupes de 3 dans l'ensemble de l'aire de jeu. Parmi les 3, 2 élèves, face à face, forment une cage en se donnant la main. Le 3ème élève, l'écureuil est dans sa cage. 

Au signal, les écureuils sortent de leur cage et vont chercher une noisette située en périphérie de l’espace de jeu (tout autour). Puis, ils doivent regagner leur cage le plus rapidement possible.

Points :

L’équipe gagnante sera celle qui aura réussi à faire rentrer tous les écureuils dans les cages. (On observe le dernier élève à rentrer dans sa cage, il fait partie de l’équipe perdante) 3 points pour l’équipe gagnante, 1 point pour l’équipe perdante. 



























     :objet                                        : joueurs

	QUEUE DU DIABLE

Jeu de course
	JC4

Analyse de l’activité :

· Jeu de poursuite et d’évitement.

· Poursuite à l’intérieur d’un espace délimité.

· Se déplacer dans un espace en évitant des obstacles mobiles.


	But du jeu :
· Attraper le maximum de foulards de l’équipe adverse.
	Règles minimales essentielles :
· Le joueur porte un foulard dans la ceinture, elle doit être accessible.

· Seul un porteur de foulard peut attraper celle d’un adversaire.

· Interdiction de tenir le foulard pendant la partie
· Attraper un  seul foulard à chaque fois et le rapporter dans la réserve de son équipe

	Aménagement : milieu matériel et humain.
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	· Un terrain rectangulaire.



· 2 zones neutres pour les réserves.
  

· 2 réserves de queues (cerceau).


· 2 équipes de  n joueurs avec des


signes distinctifs.




· Des foulards en quantité supérieure au nombre de joueurs




· Un arbitre 





	Critères de réussite :

Attraper plus de foulards que l’adversaire.



Score : 1 point par manche gagnée.



Gain : le match  est gagné par l’équipe ayant remporté le plus de manches.



	Durée : 


· 3 minutes maximum ou épuisement d’une des réserves.

· 3 manches.



	Règles particulières :

· Le joueur reprend un foulard et repart aussitôt (il replace la foulard en restant dans la zone neutre).

· Le vol de foulard ne peut pas avoir lieu dans la zone neutre.


	BALLON CHRONO

Jeu de lancer.

Jeu de course.
	JC5

Analyse de l’activité :

· Jeu de lancer et de course.

· Courir vite.
· Lancer « bien ».




	But du jeu :

Pour les lanceurs :

· Se faire le plus de passes avant que les coureurs n’aient tous couru.

Pour les coureurs :

· Courir le plus vite possible pour que les lanceurs se fassent le moins de passes.
	Règles minimales essentielles :

Au signal visuel ou sonore :

· Début des passes et du relais.

· Si le ballon est perdu, on revient à zéro.
· Ne pas gêner ni la progression de la balle ni celle des coureurs.

	Aménagement : milieu matériel et humain.
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	· Un ballon gonflé




· Une zone de course délimitée..(7 plots)
· 2 équipes de n joueurs avec des signes distinctifs.




· Un arbitre



· Un témoin de relais






	Critères de réussite :

Pour les coureurs : Avoir TOUS couru le plus vite possible.

Pour les passeurs : Avoir fait le plus de passes possible.



Score : 1 point par passe maîtrisée.



Gain : Le match est gagné par l’équipe ayant réalisé le plus de passes à 



l’issue des 2 manches.

	Durée : 

· 2 manches (les 2 équipes passent dans chaque rôle).



	Règles particulières :

· Contourner les plots.

· Une passe non maîtrisée (ballon qui tombe) n’est pas comptabilisée. Le joueur récupère le ballon et recommence le comptage
· La passe est faite obligatoirement au coéquipier de droite.

Le coureur N°1 crie « STOP » en récupérant le témoin donné par le dernier joueur à avoir couru.




	THEQUE MODIFIEE
Jeu de lancer/Jeu de course
	Analyse de l’activité :
· Jeu de lancer et de course.

JC7

· Courir vite


	But du jeu :

Pour les lanceurs :

· Lancer le ballon le plus loin possible et courir le plus vite autour des plots et s’asseoir dans leur maison.

Pour les ramasseurs :

Récupérer les ballons 1 par 1, les rapporter dans leur maison et aller s’asseoir dans la leur.
	Règles minimales essentielles :

Au signal :

· Les lanceurs partent APRES avoir lancé leurs ballons.

· Tous les joueurs partent ensemble.

· Les lanceurs doivent lancer dans la zone de lancer.

	Aménagement : milieu matériel et humain.
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	· Un terrain rectangulaire.



· Une zone de lancer
.



· Une zone de course délimitée 


par des plots pour les lanceurs.


· Un ballon par lanceur (une douzaine)
· Une maison pour les lanceurs.


· Une maison pour les ramasseurs.


· 2 équipes de n joueurs avec des signes distinctifs.

· Un arbitre par terrain




	Critères de réussite :

Pour les lanceurs : Etre revenus dans sa maison avant que tous les ballons n’aient été ramassés et mis dans la cible.

Pour les ramasseurs : Être TOUS revenus dans leur maison après avoir lancé les ballons dans la cible.



Gain : 



Pour les lanceurs : 1 point par lanceur arrivé.



Pour les ramasseurs : 1 point par ballon rapporté.

	Durée : 

· 3 manches (les 2 équipes passent 3 fois dans chaque rôle).

· Fin de la manche : arrivée de tous les lanceurs ou arrivée de tous les ballons (ramasseurs).

	Règles particulières :

	Pour les lanceurs :

· Respect du sens du circuit.

· Courir autour des plots.

· Lancer le ballon à la main.
	Pour les ramasseurs :

· Ne rapporter qu’un ballon à la fois.


	DEFENDRE LA CIBLE
Jeu d’opposition
	Analyse de l’activité :
· Jeu collectif avec ballon
JC8

· Jeu visant à faire progresser un ballon pour atteindre une cible.

	But du jeu :

· Pour les O, poser les ballons dans la cible.
· Pour les X, empêcher les O de poser les ballons dans la cible.
	Règles minimales essentielles :

Au signal :

· Les X shootent dans les ballons pour les éloigner

· Les O les rapportent et essaient de les poser dans la cible

· Les X les en empêchent en les plaquant

	Aménagement : milieu matériel et humain.
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	· Un terrain rectangulaire

· Une cible au centre de ce terrain (5 X 2 m)


· 2 équipes de n joueurs.
· Autant de ballons de rugby qu’il y a d’élèves dans une équipe ( une douzaine)
· Des dossards


· Un arbitre




	Critères de réussite :

· L’équipe qui a rapporté les plus de ballons dans la cible à l’issue des 3 manches a gagné.

	Durée : 

· 2 manches avec changement de rôles ( 1min à 1min 30)

	Règles particulières :

· Tous O plaqué, doit lâcher le ballon, il a perdu.
· On change les rôles après 3 lancers de ballons par les X.


	LE BERET
Jeu de course
	Analyse de l’activité :
JC9

· Jeu de poursuite

	But du jeu :

· Pour le(s)  porteur(s) du béret : rejoindre son camp le plus vite possible,

· Pour le(s)poursuivant(s) : toucher les adversaires avant qu’ils n’aient rejoint leur camp.
	Règles minimales essentielles :

A l’appel de leur(s) numéro(s) :

· Les joueurs appelés courent vers le béret et doivent le ramener dans leur camp sans se faire toucher par leur adversaire.

	Aménagement : milieu matériel et humain.
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	· Un terrain rectangulaire délimité par des plots
· Deux camps

· Deux zones refuges

· 2 équipes de n joueurs 
· Des dossards


· Un arbitre


	Critères de réussite :

L’équipe gagnante est celle qui a rapporté le plus de béret dans son camp

	Durée : 

· 2 manches de 5 minutes

	Règles particulières :

· Au départ les élèves des 2 équipes sont alignés au fond du terrain, dans leur camp

· L’arbitre peut appeler un numéro à la fois ou plusieurs (à la fois ou successivement)
· Les joueurs portant le même numéro ne sont pas forcément alignés dans le même ordre.




