RENCONTRE JEU COLLECTIF a partir de I'album de I'équipe EPS

«Le grand jeu des Timalines et des Timalins»
Cycles 2
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Coordonnateurs =......cccecueeceecnns (Délégué Départemental) + ......cccceeveeeceececcnnnnens (Conseiller Pédagogique EPS)
Accueil = ......cccvvviviiiinnnnne. ;

Rencontre de ......cccccocuveevenvinveiniincnnnennnns

Inscriptions et répartition

FAIRE 4 groupes mixtes avant la rencontre (Charusé-Rafuté-Sourifine-Timalins). L'idéal
étant d'avoir un parent par groupe pour une école.
Une méme école peut mélanger ses éléves si elle le désire.

Chaque enfant doit connaitre son groupe en arrivant le jour de la rencontre

Matériel apporté par les écoles : bouteilles d’eau, trousse a pharmacie.

Réle des enseignants
Chaque enseignant mettra en ceuvre un atelier ou un jeu et les parents suivront les groupes.

Date :

1 Jeu des démanageurs : Mme....... 1Y PO
2 Grand Jeu du Printemps : Mme....... 1Y/ O
3 Ateliers Attaque des cibles : Mme....... 1Y, PO
4 Atelier Transmission : Mme....... 1Y/ PO

Changement d’atelier toutes les 20 minutes (+ 5 minutes pour arriver et lancer le nouveau jeu = 25 minutes)




Rotation

Gl=1-2-34
G2 =2-3-4-1
G3=3-4-1-2
G4 =4-1-2-3

Description des jeux et ateliers:

Les déménageurs
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Caisses avec différents objets

(balles de couleurs différentes, (0] X
kaplas, anneaux, légos.....)
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Zone des chats

Le groupe d'enfants est partagé en trois sous-groupes : les souris, les chats et les contréleurs.

2 phases de 10 minutes.

lére phase : déménagement sans tri des objets

2éme phase : déménagement avec tri des objets (mettre les objets dans la caisse portant la photo

correspondante)

Faire jouer les différents roles aux enfants dans les 2 phases

Le grand jeu du printemps

Deux équipes d'attaquants s'opposent entre elles et a une troisieme équipe de défenseurs.

Objectifs :
Pour les attaquants, se transmettre une balle par-dessus un obstacle et atteindre les cibles en respectant
la limite de lancer.



Pour les défenseurs, intercepter les joueurs dans la zone ou les balles dans la zone de transmission.
Organisation :

Le groupe d'enfants est partagé en 4 sous-groupes : les chats, les souris « réserve », les souris « attaque »
et les organisateurs (comptent les points, réalimentent la réserve de projectiles, chronomeétrent)

4 x 5 minutes de jeu avec changement de réle a chaque fois.

Ateliers Attaque des cibles

4 ateliers pour cet espace = 4 x 5 minutes
Le groupe est partagé en 4 sous-groupes qui vont passer sur chacun des ateliers.

Atelier 1 : Cibles identiques a celles du Jeu du Printemps (cibles a 1 pt et a 5 pts)

A

(0] ‘ 1 point

X 5 points

Atelier 2 : Pas de différence dans la distance aux cibles mais une zone de défenseurs en
plus.




Atelier 3 : Cibles coccinelles

« cible coccinelle = lancer de précision / » former 3 groupes qui vont s'affronter
(balle de tennis ou golf enfant) a bras cassé dans une cible inclinée posée au sol. La cible permet d'obtenir différents
points suivant le panier visé. A la fin de ses 3 lancers |'enfant compte ses points.

Distance de la cible : Nombre d’essais : 3 balles par éleve

=>» GS/CP=3met CE1 =6m

Atelier 4 : Chamboule-tout

un « chamboule-tout »: 5 briques sur une table de 1 métre de haut (ou au sol si pas de table) environ a renverser a
I'aide de 3 balles de tennis.

Distance de la table :
-3 et 5 métres pour GS / CP
- 5 et 7 métres pour CP / CE1

of |

5m
Ateliers Transmission
Dispositif matériel (par atelier) Ghjecﬁfs
= 1 caizse contenant 3 ballons positionnée & i
10 métres de la zone du chat cité lanceur.  Solliciter les non-poreurs de ballon de
» 1 zone du chat de 2 4 3 métres de maniare a ¢e qu'ils sortent de I'aligrament
profondeur sur § & 8 métres de large, partenaire- i ' posa
malérialisda par das jalons L re adversa :-E ou quils pro nt
= Des ardoises pour compter le nombre de des solutions dans le dos du chat vers des
ballons, espaces libres, et/ou prandre de wiesse e
* 1 sablier ou un chronométre limitant la duree défenseur pour créer des opportunités,
du lancer. A coté de (a résanra. +g ier le rile de hle d
* 1 ardoise pour chague responsable du APRropner 8 respon3ate du score
score, (w garde une trace du résuftat final) et de
rasponsable des cibles (qui rermet an place les
Zone des rcepfinnneurs cibles lorsgu'elles sont tombees).
Chat: se placer &t se deplacer pour intercepter
Fana das chals |ex b,
Lanceur: choisir le bon moment el le bon
Zarg des lanceurs jaueur pour transmettrs ke ballon au partenairs,
- - - Réceptionneurs: se déplacer pour ne phus &re

Ataliar 1 Ataiter 2 S deriére |e chat et &tre prét & recevolr le ballon,



Organisation de la classe

La classea ast répartie sur 3 ateliers wentiquas
de B a 8 éléves. Sur chagus atelier, | groupe
ast scindea en 2

— 1 lanceur, 2 receptionnewurs, 1 chat;

= 1 éléva qui compta le nombrae da ballons
intercaptéas ou dévies par la chat, 1 aléve qui
compte le nombre de ballons receptionnes
par les partenaires, les autres éléves étant
ramasseurs de ballons.

Régles et déroulement

Fendant la partie

Au sagnal, le lanceur prend wn ballon dans la
calsse, court jusqu’a la limite de la zone du
chat et anvoie la ballon a sas partenaires:

— i le chat attrape ou déwvie le ballon, le
responsable du score marque 1 point et le
chat donne ke ballon au ramasseur qui le reamet
dans |a caisse ;

— 8i un das jowsurs récaptionne | ballion, le
responsable du score margque 1 point et ke
joueur donne le ballon au ramasseur ;

= &i la ballon M"ast pas attrapé, les ramassaurs
la recuparent at ka remettent dans la caissa,

A la fin de la partie

Chagua mancha dure 3 4 4 minutes,

Lne fois les resultats compares, les rdles sont
iMeryertis pour une nouvelle manche.

On prévaira un nombre de manchas suffisant
pour quea chagua éléve puissa ocouper les

3 roles.



