	Accroche décroche

	GS


	COMPETENCES VISEES
- Courir vite pour se sauver ou pour attraper

- Réagir à un signal

- Se repérer et s’orienter dans l’espace (intérieur, extérieur, sens de rotation de la course…).

- Comprendre la règle du jeu : les droits du chat et des souris

- Apprendre à respecter des règles

- Etre attentif à la situation de jeu



	BUT DU JEU : 

- Pour le chat : attraper la souris

- Pour la souris : se sauver et s’accrocher avant d’être touchée


	ORGANISATION
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	Matériel

Aucun


	
	Organisation de la classe

.

- Groupe classe entier en ronde Les joueurs par binôme se donnent le bras.

- Leur main libre est posée sur la

hanche.


	CONSIGNES
Au top départ, le chat désigné court après la souris désignée.

Le chat essaie d’attraper la souris. Quand le chat touche la souris, elle devient chat.

Le chat peut traverser le cercle, la souris ne le peut pas. La souris peut se reposer en s’accrochant à un camarade, le joueur à l’opposé devient alors souris.




	Le trésor des écureuils

	GS


	COMPETENCES VISEES
- Courir vite

- Attraper / Poursuivre/ Esquiver/ Transporter

- Réagir à un signal sonore

- Distinguer les différents territoires d’un jeu

- Se repérer et se déplacer dans l’espace en fonction de la cible et du danger

- Participer à une action collective

- Reconnaître l’adversaire (gardien)



	BUT DU JEU : 

- Gardiens : toucher les écureuils pour les empêcher de rapporter des objets.

- Ecureuils : ramener plus d'objets dans sa caisse que l'équipe adverse.


	ORGANISATION
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	Matériel

- Maillots ou dossards

- 1 réserve centrale (caisse)

- Des plots ou cordes pour délimiter le terrain

- Des objets à transporter (30)


	
	Organisation de la classe

. Un terrain délimité en 4 zones :

- Les zones A et B de chaque côté du terrain.

- 1 zone centrale : la réserve

- De part et d’autre de cette réserve :une zone gardien

- Le gardien n'a le droit de prise que dans sa zone et doit y rester.



	CONSIGNES
Au signal, vous devez aller chercher un objet, un seul à la fois, dans la réserve et le rapporter dans votre camp. Si un joueur est touché par le gardien, il doit retourner dans son camp pour pouvoir continuer à jouer. S’il a un objet dans les mains, il doit au préalable le reposer dans la réserve.

Tout joueur est invulnérable dans la réserve.

L’équipe qui a rapporté le plus d’objets à la fin du temps de jeu ou lorsque la réserve est vide

emporte la manche.



	L'épervier et les déménageurs

	GS


	COMPETENCES VISEES
- Courir/ Esquiver/ Transporter des objets

- Réagir à un signal sonore

- Distinguer les différentes zones

- S’orienter et suivre un itinéraire

- Se repérer et se déplacer dans l’espace par rapport aux autres

- Comprendre des règles de jeu

	BUT DU JEU : 

Pour les déménageurs :

- Courir vite, esquiver, feinter, pour échapper aux éperviers et transporter leurs trésors.

- Profiter du fait que les éperviers sont occupés pour transporter des objets.

- Utiliser des stratégies et coopérer pour transporter.

Pour les éperviers :

- Courir vite et toucher les déménageurs afin de les empêcher de transporter leurs trésors.

- Elaborer des stratégies pour toucher les déménageurs.

- Utiliser des stratégies et coopérer pour attraper. Occuper l’espace, partager les tâches et les rôles pour rabattre, bloquer les possibilités de parvenir à la zone “trésors“.



	ORGANISATION
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	Matériel

2 dossards pour les éperviers, des plots

et cordes pour délimiter le terrain, 3

caisses, des objets à transporter



	
	Organisation de la classe

- Un terrain délimité en 3 zones et une caisse dans chaque zone :

- le camp des “déménageurs“

- une zone “éperviers“ à traverser

- une zone “trésors des déménageurs“

- 2 éperviers

- Les autres élèves sont déménageurs.

	CONSIGNES
Au signal, les déménageurs sortent de leur camp et doivent transporter tous les objets de l'autre côté du terrain dans la zone “trésors“ et les déposer dans la malle aux trésors sans se faire toucher par les éperviers.

Quand un déménageur est touché par un épervier, il doit déposer son objet dans la caisse des

éperviers et retourner dans son camp pour en chercher un autre.

Le jeu s'arrête quand il n'y a plus d'objets dans le camp des déménageurs.



	Ballon vole

	GS


	COMPETENCES VISEES
- Se déplacer en fonction des mouvements d'un ballon

- Lancer/Recevoir

- Orienter ses déplacements - Agir en groupe

- S’engager dans un objectif à atteindre

- Elaborer des stratégies

- Agir avec d’autres, coopérer, s’entraider



	BUT DU JEU : 

Ne pas laisser son ballon tomber par terre.


	ORGANISATION
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	Matériel

Dossards ou foulards

- 4 ballons très légers (baudruche, ballonpaille...)


	
	Organisation de la classe

- La classe est divisée en 4 à 8 groupes de couleurs différentes.

- Avec les ballons de baudruche il est

préférable de travailler dans une salle.


	CONSIGNES
Au signal, lancer le ballon en l'air et le frapper pour qu'il ne tombe pas par terre.

La première équipe qui fait tomber son ballon a perdu.



	Les ballons voyageurs

	GS


	COMPETENCES VISEES
Attraper et passer pour faire progresser le ballon vers la cible.

- S’informer sur les paramètres du jeu (éviter les défenseurs)

- Prendre conscience d’une durée

- Occuper l’espace/ Se repérer et se déplacer dans l’espace par rapport aux autres

- Elaborer des stratégies

- Agir avec d’autres, coopérer, s’entraider



	BUT DU JEU : 

Transporter les ballons de la maison de départ vers la maison d’arrivée le plus rapidement possible.



	ORGANISATION
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	Matériel

- Deux jeux de maillots

- Un chronomètre

- Un même nombre de ballons par équipe (nombre conseillé 10)

- 4 caisses pour réceptionner les ballons


	
	Organisation de la classe

-Deux terrains en parallèle dans la largeur d’un terrain de handball

- Deux équipes de 6 à 8 joueurs (selon l’âge des

enfants)


	CONSIGNES
Les déménageurs : transporter les ballons de la maison de départ vers la maison d’arrivée le plus rapidement possible.

Le gêneur : intercepter le ballon et le ramener à la maison de départ.

- Faire progresser un seul ballon à la fois.

- Prendre un nouveau ballon uniquement lorsque le précédent est posé dans la maison d’arrivée.

- Le gêneur intercepte le ballon dans une zone délimitée (cf. plan) ; lorsqu’il intercepte le ballon, il sort de sa zone et le ramène à la maison de départ.

- Les autres joueurs peuvent se déplacer sur tout le terrain.
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