

	PRESENTATION DE LA RENCONTRE 

· Classes concernées: Toutes les classes de cycles 2 et 3.

· Période: La rencontre a lieu en janvier-février. 

· Lieu: La rencontre a lieu dans différents Dojo (Frot, Tauziet, Villenoy, Trilport, Varreddes, St Soupplet).

· Principe: Deux ou trois classes se rencontrent et s'affrontent lors de jeux de lutte collectifs, suivis de duels de combats.



	DEROULEMENT DE LA RENCONTRE 

· Préparation de la rencontre : Un document disponible sur le site de circonscription vous permettra de mettre en place votre cycle d’apprentissage. Le CPC EPS de circonscription reste à votre disposition pour toutes questions complémentaires.
· La manifestation: Elle se déroule sur une 1/2 journée. 
· Les situations de jeu : Les élèves pourront participer à 3 jeux collectifs (par équipe de 6 à 8) et 1 duel de combat.
· Les équipes : En fonction du nombre d’élèves par classe, le CPC indiquera le nombre d’équipe à constituer. Chaque équipe sera différenciée par des chasubles de couleur différentes.
· La tenue vestimentaire : Les élèves combattront en tenue de sport. Pas de chaussettes, ni de chaussures, ni de bijoux.

· Le matériel : Le CPC organisateur de la rencontre matérialisera l'espace de jeu (mesures de sécurité), Le matériel nécessaire à chaque situation apparaît sur les fiches de jeu (annexe 1). Chaque enseignant apportera  chasubles et foulards en quantité suffisante pour sa classe.
· L'arbitrage : Les jeux collectifs seront arbitrés par l’enseignant et/ou le CPC. Chaque  duel sera arbitré par 2 élèves. Il conviendra donc de préparer vos élèves à l'arbitrage (au cycle 3)

· Les feuilles de route : (en annexe) Elles devront être complétées par les enseignants et amenées le jour de la rencontre.


	LES OURS ET LA TANIERE
	Jeu de lutte collectif
Cycle 2 et 3 

	Aménagement matériel et humain

- 2 équipes de 6 à 8 joueurs (les chasseurs et les ours).

- 1 terrain délimité représentant la tanière des ours. (un cercle de 3 m de diamètre environ)
	Matériel 

Chasubles pour différencier les équipes

	But 

- Pour les chasseurs : sortir complètement les ours de leur tanière.

- Pour les ours : rester le plus longtemps possible dans leur tanière
	Contraintes 

- Signal de début de combat.

- Interdiction de se lever (combat à genoux)

- Les chasseurs peuvent être debout.


	Durée

- 2 manches (les équipes changent de rôle)

- Fin de chaque manche : 

· lorsque les chasseurs ont sorti tous les ours de la tanière

OU

· Après 1'30 de combat.
	Critères de réussite 

CF But.

Gain : 

- pour les chasseurs : 

· 10 points si le but est atteint.

OU

· 1 point par ours sorti.




	LA RIVIERE AUX CROCODILES
	Jeu de lutte collectif
Cycle 2 et 3

	Aménagement matériel et humain

- 2 équipes de 6 à 8 joueurs (les gazelles et les crocodiles).

- 1 terrain rectangulaire avec une rivière en son centre (1 m. de large)
	Matériel 

Chasubles pour différencier les équipes

	But 

- Pour les gazelles : Traverser la rivière sans se faire attraper et immobiliser par les crocodiles.

- Pour les crocodiles : attraper et immobiliser les gazelles.
	Contraintes 

- Signal de début de jeu.

- Interdiction de se lever (déplacements à genoux)

- L'immobilisation des gazelles doit durer 3 secondes.

- Les gazelles attrapées sortent du terrain et attendent la fin de la manche.

- Attendre que toutes les gazelles aient traversé  la rivière
- Chaque gazelle dispose de quelques secondes pour traverser la rivière.

	Durée

- 2 manches (les équipes changent de rôle)

- Fin de chaque manche : 

· lorsque les crocodiles ont attrapées toutes les gazelles.

OU

· Après 1'30 de jeu.


	Critères de réussite 

CF But.

Gain : 

- pour les crocodiles : 

· 10 points si le but est atteint.

OU

· 1 point par gazelle attrapée.




	LA QUEUE DU DIABLE
	Jeu de lutte collectif
Cycle 2 et 3

	Aménagement matériel et humain

- 2 équipes de 6 à 8 joueurs 

- 1 terrain rectangulaire 

- 2 zones neutres pour les réserves (réserves de queues)
	Matériel 

Chasubles pour différencier les équipes.

2 caisses ou cerceaux pour les réserves
Des foulards (une trentaine )

	But 

- Attraper le foulard d'un adversaire tout en évitant de se faire attraper le sien.
	Contraintes 

- Signal de début de jeu.

- Interdiction de se lever (déplacements à genoux)

- Interdiction de saisir le foulard  d'un adversaire lorsqu'il est en train d'en reprendre un (il reste dans la zone neutre)

- Seul un porteur de foulard peut attraper celui d'un adversaire.

- N'attraper qu'un foulard à la fois.



	Durée

     - 2 manches de 1'30

Ou 
· Plus de foulards à attraper
	Critères de réussite 

Attraper plus de foulards que l'équipe adverse.

Gain : 5 points par manche gagnée.




	LA TORTUE
	Duel de combat 

Cycle 2

	Aménagement matériel et humain

- 1 espace de 2x2 m.

- 1 tortue et un attaquant

- 2 arbitres
	Matériel 

Aucun

	But 

- Pour l'attaquant : départ à genou , les mains sur le dos de la tortue, retourner celle-ci sur le dos et l'immobiliser 3 secondes.

- Pour la tortue : départ à 4 pattes, ne pas se faire retourner sur le dos
-L'arbitre compte les 3 secondes.
	Contraintes 

- Signal de début de combat.
- Interdiction à l'attaquant de se lever (à genoux)

- Ne pas sortir de l'espace de combat (si un des combattants sort, l'arbitre arrête le combat et demande aux combattants  de se replacer)

- L'arbitre compte les 3 secondes.



	Durée

- 2 manches de 1'
- Changement de rôle pour la 2ème manche (les combattants deviennent arbitres et inversement)


	Critères de réussite 

CF But

Gain : 

- pour l'attaquant : 1 point à chaque fois que la tortue  est retournée.

- pour la tortue : 5 points si l'attaquant ne réussit pas à la retourner avant le signal de fin de combat.




	EXCLURE DU TERRITOIRE
	Duel de combat 
Cycle 3

	Aménagement matériel et humain

- 1 espace de 2x2 m.

- 2 combattants

- 2 arbitres


	Matériel 

Aucun

	But 

Sortir son adversaire de la zone de combat en le poussant ou en le tirant.
	Contraintes 

- Signal de début et de fin de combat.

- Départ à genoux face à face



	Durée

- 2 manches de 1'30

- Changement de rôle pour la 2ème manche (les combattants deviennent arbitres et inversement)


	Critères de réussite 

Avoir sorti son adversaire complètement de l'espace de combat.

Gain : 

- 1 point à chaque fois qu'un combattant sort de la zone de combat.
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