FICHE DU MAITRE

Nom du jeu

Arrêter les fourmis, séance numéro 1, séquence de lutte

Objectif(s)

Accepter le contact : pousser, tirer et s'opposer.

But du jeu

Les termites doivent empêcher les fourmis de traverser la forêt.

Consigne

Pour ce jeu, deux groupes sont constitués : les fourmis et les termites. Les fourmis, vous allez devoir traverser la forêt (zone de tapis) en vous déplaçant à 4 pattes, sans vous faire attraper par les termites. Les termites vous allez devoir empêcher les fourmis de passer.  

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

Fourmi, tu as réussi le jeu si tu as traversé la forêt sans encombre. Termite, tu as réussi le jeu si tu as empêcher une ou plusieurs fourmis de traverser la forêt.

Critères de réalisation

Les fourmis : utilisent-elles les espaces libres ? Opposent-elles une résistance ?

Les termites : Saisissent-ils leurs adversaires ? Se regroupent-ils pour affronter ? 

Dispositif/organisation matérielle (schéma)

sifflet

dossards

chronomètre

tapis

Variables

Diminuer ou augmenter l'espace de jeu.

Diminuer ou augmenter le nombre de fourmis.

Obliger les termites à se déplacer aussi sur les genoux.

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

Se questionner sur les techniques à adopter : comment passer au travers des termites pour les fourmis ?(se déplacer dans des espaces vides!) Comment attraper les fourmis pour les termites ? Quelles prises bloquera le plus la fourmi et la blessera le moins possible ? . Mettre les élèves ensemble de même gabarit

