1ER module d’apprentissage : jeux de combat : classe de CM1
	Choisir et planifier ce qu’il y a à apprendre sur un module

	Champ d’apprentissage :4
	Conduire et maitriser un affrontement collectif et interindividuel

	APSA support : jeux de combat
	Période de l’année : 3
	Niveau : CM1

	Compétences générales travaillées :
Développer sa motricité et construire un langage du corps
S’approprier seul ou à plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre.
Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités

	Attendus de fin de cycle :
	S’organiser tactiquement pour gagner le duel en identifiant les situations favorables de marque.

Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.

Respecter les partenaires, les adversaires, et l’arbitre.

Assurer différents rôles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents à l’activité et à l’organisation de la classe

	                               Compétences travaillées durant le module :

	Compétences générales
Développer sa motricité et construire un langage du corps
S’approprier seul ou à plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre.
Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités
	Compétences travaillées

1 : coordonner des actions motrices simples. 

2 : rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples
3 : accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur.

	Programmation du module

	
	Séance 1
	Séance 2
	Séance 3
	Séance 4
	Séance 5
	Séance 6
	Séance 7
	Séance 8
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	Séance n° : 1
	Installation : dojo ou salle équipée de tapis
	Matériel à prévoir : 
	Date :

	Attendus de fin cycle :
 S’organiser tactiquement pour gagner le duel en identifiant les situations favorables de marque.

 Respecter les partenaires et adversaires.

	Compétences travaillées durant la leçon :  

Coordonner des actions motrices simples, rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples

	Objectifs de la leçon : Trouver des stratégies pour déséquilibrer l’adversaire.

	Déroulement de la leçon

	Echauffement spécifique en lien avec l’APSA support : 

1. Déplacement avec contact

Se déplacer bras croisés et au signal, tamponner un camarade (doucement !)
Au signal, passer entre les jambes d’un camarade
Au signal, ceinturer un camarade sans le faire chuter
2. Articulation 
Roulades latérales en avant
Tirer un camarade qui se laisse glisser au sol.
Les moules et les mariniers: 
Classe partagée en deux ou trois groupes, jeu groupe contre groupe (attaquants=mariniers, défenseurs=moules)
Objectif : réinvestir collectivement différents contrôles pour tirer, pousser. 
But : Les moules s’accrochent les unes aux autres dans une zone délimitée (cercle ou carré). Les mariniers doivent les sortir de leur zone. 
Critères de réalisation : 

Pour les moules : trouver des contrôles et des appuis « solides »

Pour les mariniers : tirer et pousser efficacement pour déséquilibrer les moules et réussir à les sortir de leur territoire.
Critères de réussite : 

Pour les moules : rester le plus longtemps possible dans la zone

Pour les mariniers : sortir le plus rapidement possible les moules de leur zone.
Consignes :

Pour les moules : « Vous devez vous accrocher les unes aux autres et résister (sans vous faire mal) aux mariniers qui 
essaient de vous décrocher et de vous sortir de votre zone. »

Pour les mariniers : « Au signal, sans faire mal ni saisir aux habits, séparer les joueurs ainsi emmêlés et les sortir de la zone. »
Variantes :
· Taille de la zone des moules
· Imposer la position de départ des moules : assise, à genoux, à quatre pattes, allongé
· Le temps de jeu
· Le nombre de moules accrochées, le nombre de mariniers
· Imposer les contrôles pour les mariniers
Cette activité permet de rappeler les trois règles d’or :
· Ne pas faire mal

· Ne pas se laisser faire mal

· Ne pas se faire mal


	Situation d’apprentissage n°1

	Nom : Les lutteurs 

But du jeu : 
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pour l’attaquant, exclure du territoire ou immobiliser

pour le défenseur, ne pas se faire exclure ou immobiliser


	Organisation :

· Autant de zones que de groupes de lutteurs
· Elèves regroupés par 5 (2 lutteurs, 1 arbitre, 1 chrono, 1 observateur)

	Consignes : 
-les défenseurs : résister en position de départ à 4 pattes (appuis au sol), puis sur le dos essayer de ne pas perdre (se retourner vite sur le ventre)

 -les attaquants : déséquilibrer pour mettre sur le dos (tirer, pousser, contrôler), maintenir sur le dos (contrôler pour immobiliser)

-l’arbitre : assurer le respect des règles d’or, décider de la victoire ou non du combat
-l’observateur : comment s’y prend-on pour gagner ? Quelles saisies ? Quelles actions ? quels appuis ?

	Critères de réussite 

Pour le défenseur : je ne vais pas au sol, je ne suis pas immobilisé sur le dos

Pour l’attaquant : je retourne l’adversaire en moins de 30 secondes


	[image: image3.jpg]défenseur

v

- Toujours faire face a I’attaquant pour ne pas se laisser saisir les bras ou
les jambes.

- Avoir des appuis dynamiques.

- Evoluer vers la contre-attaque si I’attaquant s’expose (ramassement
des jambes).



Variantes : changement de rôles, temps du combat
Critères de réalisation : 
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Cette situation sera reprise plusieurs fois (dans d’autres séances) pour permettre aux enfants de maîtriser les gestes techniques.


	Situation d’apprentissage n°2

	Nom : La lutte SUMO
But du jeu : Expulser son adversaire du tapis
 

	Organisation : 

-par deux, 1 contre 1 
-position à genoux
-durée 30 secondes
-2 tapis ou 4m x 4m
On peut multiplier à loisir les oppositions en changeant d’adversaire.
	Consigne : 

Les deux joueurs sont de chaque côté du tapis.

-dans un premier un attaquant, un défenseur, au signal, l’attaquant essaye d’expulser son adversaire. Les rôles sont ensuite inversés.

- dans un second temps, les deux joueurs doivent expulser l’autre. 
Compter le nombre de points marqués.
	Critères de réalisation :

-je peux pousser, tirer, déséquilibrer pour sortir l’adversaire.
-je peux me déplacer, résister pour rester au centre du tapis.



	Critères de réussite 

Je réussis à faire sortir l’adversaire : 1 point.


	Bilan 
	

	Perspective leçon suivante
	


2ème module d’apprentissage : jeux de combat : classe de 6ème
	Choisir et planifier ce qu’il y a à apprendre sur un module

	Champ d’apprentissage : 4
	Conduire et maitriser un affrontement collectif et interindividuel

	APSA support : jeux de combat
	Période de l’année : en fonction de la programmation de la classe
	Niveau : 6ème 

	Compétences générales travaillées : 
Développer sa motricité et construire un langage du corps
S’approprier seul ou à plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre.
Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités                                      

	Attendus de fin de cycle :
	S’organiser tactiquement pour gagner le duel en identifiant les situations favorables de marque.

Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.

Respecter les partenaires, les adversaires, et l’arbitre.

	                               Compétences travaillées durant le module :

	Compétences générales
Développer sa motricité
S’approprier seul ou à plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre.
Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités
	Compétences à travailler

1 : coordonner des actions motrices simples. 

2 : rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples
3 : accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur.

	Programmation du module

	
	Séance 1
	Séance 2
	Séance 3
	Séance 4
	Séance 5
	Séance 6
	Séance 7
	Séance 8

	Compétence 1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Compétence 2
	
	
	
	
	
	
	
	

	Compétence 3
	
	
	
	
	
	
	
	

	

	Séance n° : 1
	Installation : dojo ou tatami de 60m carré
	Matériel à prévoir : coupelles 
	Date :

	Attendus de fin cycle :
 Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.
S’organiser tactiquement pour gagner le duel en identifiant les situations favorables de marque.

	Compétences travaillées durant la leçon :  

Coordonner des actions motrices simples et rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples.

	Objectifs de la leçon : les amener par le jeu à accepter le contact de grande proximité et l’enroulement vers l’avant (chuter et faire chuter sans risque.)
Introduire la notion d’affrontement médié.

	Déroulement de la leçon

	Echauffement spécifique en lien avec l’APSA support : travail en binôme, créer de la confiance dans des actions de partenariat et de coopération.
Trottiner par 2, dans tous les sens (pas plus de 5 à 6 foulées dans le même sens) en esquivant les camarades. Pas de contact avec les autres, rester vigilant. 
Puis idem en pas chassés, par  2 face à face. Les deux partenaires posent leurs mains sur les épaules de l’autre. Au signal, l’un doit passer autour du partenaire, toujours en se déplaçant en pas chassés jusqu’à revenir devant son partenaire. 
Déplacement libre mais les deux partenaires se tiennent par une manche ou par le poignet. Au signal, réaliser un culbuto arrière simultané arriver sur les omoplates puis se remettre debout.. Enchaîner cette action à chaque signal. La tête ne doit pas toucher le sol. Puis idem en roulade arrière complète sans lâcher la main du partenaire.
Déplacement libre, au signal l’un se met en tortue l’autre doit passer dessus en roulant puis dessous le plus rapidement possible.
Sur place, l’arbre au singe. L’un se met en position de l’arbre, les pieds bien écartés, les jambes semi fléchies, l’autre est à cheval sur le dos du partenaire. En coopération, ils doivent réussir à faire faire le tour de l’arbre au singe sans poser le pied par terre. (ceci est un excellent travail pour les appuis au sol ainsi que pour les saisies sur le partenaire.
La traversée du désert : 
Par 2 face à face, l’un à genoux l’autre assis. Durée : séquences de 20 à 30 ‘’, à reproduire à l’infini tant que les élèves s’amusent et veulent enchaîner les situations. 
Objectif : approcher la notion d’espace intime en opposition jouée. 
But : le partenaire à genoux doit réussir à passer l’obstacle de son adversaire pour aller à l’autre bout de la surface de combat.
Critères de réalisation : réussir à entraver le déplacement de l’adversaire par ceinturage, écrasement et contrôle. Ne pas tordre, pincer, arracher le nez….
Critères de réussite : l’adversaire ne réussit pas  à atteindre l’autre côté du désert.
La traversée du désert, variantes : le lézard et la tortue.
Idem mais avec départ position plat ventre et l’autre en position tortue par-dessus.
Au signal, le lézard doit traverser à plat ventre et la tortue s’écraser dessus et ceinturer pour l’en empêcher.


	Situation d’apprentissage n°1

	Nom et But du jeu : le bras roulé 

-le bras roulé par-dessus la tortue basse et haute    
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	Organisation :

-Par 2
-Sur un espace de 2 à 3m carré.

	Consigne : La tête ne doit jamais toucher le sol, dans un premier temps seul celui qui chute décide du moment où il s’engage. On peut lier ensuite, le bras roulé en coopération avec une traversée du désert.

Insister sur le principe du contrôle du bras, c’est la ligne de vie entre deux joueurs qui ne doit jamais se briser.

Réaliser de chaque côté de la tortue. Pour les meilleurs, la tortue décide de la vitesse et du moment où elle emmène le partenaire (augmentation des incertitudes).
	Critères de réalisation :

-La tortue contrôle le bras de celui qui chute et le plaque contre sa carapace.

 -La tête est orientée du côté opposé à la chute. 

-Celui qui chute plaque sa tête contre celle de la tortue.

-la tortue ne lâche jamais  le contrôle du bras.

(Cet éducatif est très intéressant pour  aborder ensuite les liaisons avec les finales costales)

	Situation d’apprentissage n°2

	Nom et but du jeu : la tortue et l’œuf (un ballon de mousse ou ballon souple).retourner et libérer l’œuf

 

	Organisation : 

-par deux 
-La tortue basse tient entre ses pattes une balle de mousse.
- le partenaire est à genou à côté.
- l’opposition dure  30 à 40 sec
Les rôles sont inversés pour un souci d’équité.
On peut multiplier à loisir les oppositions en changeant d’adversaire.
	Consigne : 

-au signal le partenaire doit soit réussir à renverser la tortue ( 1 point) soit à réussir à lui prendre son œuf ( 1 point).

Donc 2 points maximum gagnés par manche.
	Critères de réalisation :

-je dois contraindre la tortue en la manipulant. Je peux pousser, soulever, tirer, renverser. Je ne peux pas me mettre debout. 

Je ne peux pas tordre un membre ou agir sur le cou de la tortue.



	Critères de réussite 

Pour la tortue : (celui qui se défend) Je réussis à rester sur mes pattes et/ou à garder mon œuf entre les pattes.
Pour l’attaquant : je réussi à retourner ou je réussi à libérer l’œuf de la tortue.

	Situation d’apprentissage n°3

	Nom et But du jeu : renverser, basculer, contrôler

-approche de l’opposition à mi-hauteur et des principes de mise en déséquilibre par action sur le haut du corps.
Situation ouverte : par 2 en coopération, trouver toutes les manières possible de contraindre son partenaire à basculer sur le dos à partir de l’opposition à genoux (un genou levé, un genou au sol. puis les mettre en application dans une opposition.

	Organisation :

-par deux
-à genou face à face
On pose une main sur l’épaule adverse.
L’autre main sur le bras  de l’adversaire.

	Consigne : coopération !!!!

On cherche à deux des solutions sans résister.

Puis on essayer dans un affrontement de 30 à 40 secondes.

-On est soit attaquant soit défenseur.

-puis si cela marche on est tous les deux attaquants et défenseurs en même temps. 


	Critères de réussite :

Je réussis en tant que défenseur à rester à genou.

Je réussi lorsque je suis attaquant à renverser sur le dos mon partenaire.

	Bilan 
	

	Perspective leçon suivante
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