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MODULE JEUX D’OPPOSITION CYCLE 1 MATERNELLE


	OBJECTIFS D’APPRENTISSAGE

À LA MATERNELLE
	Construire un engagement moteur adapté pour

LES ACTIVITÉS d’ OPPOSITION

	Sens et habiletés motrices et décisionnelles
	Oser  affronter l’adversaire.

Se centrer sur la cible.
Exercer une force sur autrui en préservant son intégrité physique.

Repérer le moment pour agir.
Agir vite.
Repousser.
Saisir pour repousser.
Utiliser la poussée pour empêcher le déplacement de l’adversaire. 

Se mettre entre l’adversaire et le point qu’il cherche à atteindre. 

Utiliser la saisie pour empêcher le déplacement de l’adversaire.
Utiliser son poids du corps.
Intégrer un répertoire de comportements contraires aux exigences de sécurité.
Rentrer en contact avec l’adversaire sans opérer sur lui d’actions violentes. (combativité sans agressivité)

	Socialisation et transversalité
	Accepter de jouer en maîtrisant ses émotions.
Maîtriser ses émotions dans des rôles différents (attaquant – défenseur)M
Partir du projet individuel pour adhérer à un autre projet (imitation).
Imaginer de nouvelles situations de jeu (variantes simples).

Jouer avec des variantes que l’on a choisies

Concevoir le touché / pas touché, le gagné / perdu.
Construire la notion de score / prendre des repères dans l’espace pour être plus efficace (utiliser les espaces libres…).
Accepter une consigne simple (but du jeu, espace de jeu, temps de jeu).
Accepter les règles du fonctionnement en groupes.



LES SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

	Pour 
	TITRE

	Oser  affronter l’adversaire.

Se centrer sur la cible.
Exercer une force sur autrui en préservant son intégrité physique.
	PS n°1 - La couronne infernale
MS n°1 - Combats de coqs
GS n°1- La jambe de bois

	Intégrer un répertoire de comportements conformes aux exigences de sécurité.
Rentrer en contact avec l’adversaire sans opérer sur lui d’actions violentes (combativité sans agressivité).
	PS n°2 - Sortir les ours
PS n°3 - Les écureuils & la noisette
MS n°2 - Les tortues
MS n°3 - Les déménageurs
GS n°2 - Décrocher la moule
GS n°3 - Le cheval et son cavalier

	Repérer le moment pour agir / Agir vite.
Repousser / Saisir pour repousser.
Utiliser la poussée pour empêcher le déplacement de l’adversaire. 

Se mettre entre l’adversaire et le point qu’il cherche à atteindre. 

Utiliser la saisie pour empêcher le déplacement de l’adversaire.
Utiliser son poids du corps.
	PS n°4 - Arrêter les fourmis
MS n°4 - Défendre le trésor
GS n°4 - Épervier immobilisé



jeuxOposition_c1mat_Apprentissages


