FICHE DU MAITRE

Nom du jeu

Combat de coqs, séance numéro 5, séquence de lutte

Objectif(s)

Créer le déséquilibre de l'adversaire et en profiter. Établir des saisies. Rechercher un maximum de prises avec toutes les parties du corps. Contrôler solidement son adversaire.

But du jeu

Faire tomber ton adversaire sur les fesses.

Consigne

Dans un espace limité par deux tapis, le but du jeu et de faire tomber son adversaire sur ses fesses sans sortir de cet espace. Vous allez devoir lutter accroupis pour avoir de meilleurs appuis. Le premier qui fait tomber trois fois son adversaire a gagné.  

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

Tu as gagné la partie si tu as fait tomber trois fois ton adversaire le premier.

Critères de réalisation

Ne pas faire mal et rester en position accroupie. Écarter les appuis. 

Dispositif/organisation matérielle (schéma)

sifflet

Une zone de tapis est installée pour chaque binôme

un chronomètre

Variables

Exiger les prises de main à plat.

Faire tomber l'adversaire en avant ou sur les côtés.

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

Quelle position adopter pour ne pas être déséquilibrer ? (rester les jambes fléchies et les appuis écartés)

