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	JEU n°4
	· ARRETER LES FOURMIS
	Cycle 1 : PS

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	Oser entrer en contact.

Maintenir un partenaire au sol.

Apprendre les règles de sécurité.

	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Lieu : Tapis organisés en praticable
Matériel : (Foulards pour immobiliser les pieds des fourmis)
But pour l'élève: 
immobiliser une fourmi / ne pas être immobilisé.

	RÈGLE DU JEU
Un groupe de fourmis à 4 pattes sur le tapis (3 enfants). 3 soldats désignés pour attraper les fourmis.
Les fourmis se promènent, les soldats doivent les immobiliser.
Le jeu s’arrête quand la fourmi est immobilisée.



	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Jouer  un contre un : chaque élève sait qui il immobilise et par qui il est immobilisé.
Respecter les règles d’or.
	1. Pour le soldat, immobiliser la fourmi en moins de trente secondes.
2. Pour la fourmi : ne pas être immobiliser et/ou se dégager et repartir en moins de trente secondes.
	Mettre des enfants de tailles équivalentes en opposition.
Gêner le déplacement des fourmis en attachant leurs pieds avec un foulard.
Pour les soldats : se mettre à plusieurs pour immobiliser les fourmis les plus "grosses".
	Entraver les joueurs : 

Attacher les deux jambes avec un foulard.
Imposer des couloirs de déplacement aux attaquants.
Créer des rapports de force équilibré ou favorable 

au défenseur.
Pour les fourmis : plusieurs soldats pour immobiliser les fourmis.

	OBSERVATIONS

	Les règles d’or et l’échauffement sont décrits sur la fiche de  la situation repère
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