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	JEU n°4 
	· LES EPERVIERS IMMOBILISES
	Cycle 1 : GS

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	Pour l’attaquant : contourner et échapper à l’adversaire.
Pour le défenseur : contrôler solidement l’adversaire.

	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Lieu : Les tapis sont organisés en praticable et les espaces sont tracés.
Matériel : une vingtaine d'objets à transporter.
But pour l’élève: 

Transporter les objets sans être immobilisé par les éperviers / Empêcher l'adversaire de récupérer les objets en l’ immobilisant.
	RÈGLE DU JEU

5 attaquants avec une réserve d’objets.
2 éperviers dans une zone déterminée.
Les attaquants doivent traverser la zone des éperviers pour transporter les objets un à un.
Les attaquants doivent transporter le maximum d’objets de l’autre côté du tapis.
Les éperviers doivent les immobiliser (si ils y parviennent, ils récupèrent l’objet).
Le jeu se termine lorsque 20 objets ont été passés par les attaquants ou au bout de trois minutes.

	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Respecter les règles d’or.

	Les attaquants doivent faire passer le plus d’objets possibles.
Les éperviers doivent en récupérer le maximum.
	Mettre plus d’éperviers pour plus immobiliser (plus facile pour les éperviers).

	Faire varier le nombre d’attaquants et d’éperviers.

	OBSERVATIONS

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