Jeu  Minuit dans la bergerie 1

Théme de séance

Découverte de l'adversaire

ﬁm:m l A oAd Tttt T~—" — Q‘@@
20 10 Déplacement joueur Déplacement ballon .Deplacement 9 1
joueur/ballon
Partie Tache Durée Descriptif
Objectifs
Reconnaitre un joueur adverse. Sans ballon.
5 102" | e e e e e e e e e e e e e = —— | Mettre 2 ou plusieurs loups.
Ru.t indre la b o & minut faire at a | | | I [Les moutons se tiennent la main, par deux.
t €joindre Ia | ergerie a minuil, sans se faire at- | 45 : ® : : : Avec ballon (quand le loup dit "minuit’, il doit empécher les
é?rzel:}p daérr:aiecr)l:msc.mton dans la beraerie  la fin I S0ien o SN @ l | | moutons de regagner la bergerie en sortant leur ballon de
_ 9 I I = I I |raire de jeu).
du temps de jeu. L S S ] O I l
Nbre de || | |
Consignes joueurs : : 2 :
— | Délimiter une aire de jeu qui comprend un re- 10 | O | % | ACTIVE
2 | fuge "la bergerie" et le repere du loup. Ces 2 3 | | ® |
zones jouxtent I'aire de jeu (20x20 m). 19 : @) : 5 : Laisser jouer - Observer - Questionner
Le loup est dans son repere et les moutons se | O e I m |
proménent en trottinant dans l'aire de jeu hors . I | I
de la bergerie. lls demandent au loup "Loup, [Fsess : : :
quelle heure est-il ?". Le loup répond I'heure qu'il I | I | Dalimiter Iaire de ie
veut, mais quand il dit "minuit", il peut sortir de I ® O I T Jeu. N X
son repére et attraper tous les moutons qui n'ont 20x20 | O | 1 | Veiller & ce que les moutons attrapés, rejoignent le repéere
s . (zone | 1 I I |duloup.
pas rejoint la bergerie. I l l NI . . .
Les moutons pris iront dans le repére du loup o | e e D i Pour étre libérés, les moutons prisonniers du loup doivent
ils ne pourront étre délivrés que pendant Ia pé: 5x5) étre touchés par un partenaire, dans la période ou il est
riode ou il est minuit (au toucher du coéquipier). minuit
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Théme de séance

Découverte de I'adversaire
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Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement 9 1
joueur/ballon

Partie

Jeu

20 10
Tache
Objectifs
Reconnaitre un joueur adverse.
But

Rejoindre la bergerie a minuit, sans se faire at-
traper par le loup.

Etre le dernier mouton dans la bergerie a la fin
du temps de jeu.

Consignes

Idem jeu de départ, mais avec 2 portes d’entrée
dans la bergerie.

Délimiter une aire de jeu qui comprend un
refuge "la bergerie" et le repére du loup. Ces
2 zones jouxtent l'aire de jeu (20x20 m).

Le loup est dans son repére et les moutons se
proménent en trottinant dans l'aire de jeu hors
de la bergerie. lls demandent au loup "Loup,
quelle heure est-il ?". Le loup répond I'heure qu'il
veut, mais quand il dit "minuit", il peut sortir de
son repere et attraper tous les moutons qui n'ont
pas rejoint la bergerie.

Les moutons pris iront dans le repére du loup,
ils ne pourront étre délivrés que pendant la pé-
riode ou il est minuit (au toucher du coéquipier).

Durée

E
Nbre de ||
joueurs :

|
1‘0 I
a |
12 |

|
|
|
|
|
|
|
|
I

20x20
(zone

5x5)

oup | fmm———————

Descriptif

Ne mettre qu'une seule entrée dans la bergerie.
Varier la taille de la bergerie.

Changer son emplacement.

ACTIVE

Laisser jouer - Observer - Questionner

J1¥30¥39

Délimiter I'aire de jeu.

Pour étre libérés, les moutons prisonniers du loup doivent
étre touchés par un partenaire, dans la période ou il est
minuit.
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Théme de séance

Découverte de l'adversaire

ﬁm:m l A oAd TTTTTTTTY T~—" — Q‘@@
20 10 Déplacement joueur Déplacement ballon .Deplacement 5 5
joueur/ballon
Partie Tache Durée Descriptif
Objectifs
Reconnaitre un joueur adverse.
___________________ i Avec un seul loup (neutre).
But , - - - vec un seul loup (neutre)
Reioindre |a b . o 10 I I = |
tr:gppfr |2 Ioeurgene a minuit, sans se faire at- { : 3 : Avec 2 loups (un par équipe) chargés d'attraper les mou-
: © tons de I'équipe adverse.
Etre le dernier mouton dans la bergerie a la fin : O O : 3 : aup
du temps de jeu. 1 o B
Nbre de [ IS oY |Gl
Consignes joueurs {- _‘,:ll"' -}
— | Idemjeu de depart, mais avec 2 portes d’entrée 10 I @ 1 O | ACTIVE
2 | dans la bergerie. 3 : : :
Délimiter une aire de jeu qui comprendun | .p | | O I Laisser jouer - Observer - Questionner
refuge "la bergerie" et le repére du loup. Ces I ] ) |
2 zones jouxtent l'aire de jeu (20x20 m). . o = o ]
Les moutons forment deux équipes. Quand il SPaces “a ! o '
- . e I I = |
est minuit, les moutons doivent se réfugier dans I @ I 2 |
la bergerie qui correspond a leur couleur. 1 @ I m | e .
Les moutons pris iront dans le repére du loup, %Sgﬁg : O : 2 : Delimiter Iaire de jeu.
lls ne pourront tre delivrés que pendant la pé loup s e e L __——_1 |Attribuer une bergerie a chaque équipe (utiliser un code

riode ou il est minuit (au toucher du coéquipier)..

5x5)

couleur).
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Théme de séance

Découverte de I'adversaire
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20 10 Déplacement joueur Déplacement ballon .Deplacement 5 5
joueur/ballon
Partie Tache Durée Descriptif
Objectifs
Reconnaitre un joueur adverse.
But , FT e e et T s e e e e e TR T . o
Rejoindre la bergerie a minuit, sans se faire at- 10 : = : : ¥ ] : Q;/T’Z 2u|io:pasd52:;que chargés daftiaper les moutons
traper par le loup. B el e I qup '
Etre le dernier mouton dans la bergerie a la fin ! L I @) I '
d ; I = I ! refuge loup I
u temps de jeu. 1 = | O | |
Nbre de [ IS O IESECaea sl
Consignes r 1|
— | Idemjeu de depart, mais avec 2 portes d’entrée 10 I O |
2 | dans la bergerie. 3 | |
Délimiter une aire de jeu qui comprend un |, : : Laisser jouer - Observer - Questionner
refuge "la bergerie" et le repére du loup. Ces 1 |
2 zones jouxtent l'aire de jeu (20x20 m). b —— ———— ]
Les moutons forment deux équipes. Quand il : : ® : @ :
est minuit, les moutons doivent se réfugier dans j refuge loup ¥ @ ® ! )
la bergerie qui correspond a leur couleur. 20x20 ! 2l 1 2 1 Délimiter aire de e
Les moutons pris iront dans le repére du loup, : O : @ : % : Jed.
ils ne pourront étre délivrés que pendant la pé- (Izone I I [ Attrib bergerie & ch squine (util q
riode ou il est minuit (au toucher du coéquipier).. 50xu5F; __________________________ comzllellj(:)r une bergerie a chaque équipe (utiiser un code
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Théme de séance

Découverte de I'adversaire
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Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement
joueur/ballon

Partie

Jeu

Tache

Objectifs
Reconnaitre un joueur adverse.

But

Rejoindre la bergerie a minuit, sans se faire at-
traper par le loup.

Etre le dernier mouton dans la bergerie a la fin
du temps de jeu.

Consignes

Idem jeu de départ, mais avec 2 portes d’entrée
dans la bergerie.

Délimiter une aire de jeu qui comprend un
refuge "la bergerie" et le repere du loup. Ces
2 zones jouxtent l'aire de jeu (20x20 m).

Les moutons forment deux équipes. Quand il
est minuit, les moutons doivent se réfugier dans
la bergerie qui correspond a leur couleur.

Les moutons pris iront dans le repére du loup,
ils ne pourront étre délivrés que pendant la pé-
riode ou il est minuit (au toucher du coéquipier)..

Durée Descriptif
10 ! -! Avec 2 loups par équipe chargés d'attraper les moutons
! O ! de I'équipe adverse.
i ® o !
| |
] O ]
Nbre de !____ ________ ____!
joueurs !- jl !-* -I r .!
@ @
10 ! % | ! Y, refuge loup i 1 % ! ACTIVE
. I (o] | | Jiehs | | 0 |
B Gtmeele i @ h e Rl o .
12 e 1 @ N haael Laisser jouer - Observer - Questionner
e o Nl i)
f———-- e e =il b————j
| |
i 2. i
20x20 | ) | | Délimiter l'aire de jeu.
(zone |} i
owp e - | Attribuer une bergerie a chaque équipe (utiliser un code

5x5)

couleur).
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Théme de séance

Découverte de I'adversaire
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Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement 5 5
joueur/ballon

Partie

Jeu

Tache

Objectifs
Reconnaitre un joueur adverse.

But

Rejoindre la bergerie a minuit, sans se faire
attraper par le loup.

Etre le dernier mouton dans la bergerie a la fin
du temps de jeu.

Consignes

Idem jeu de départ, mais avec 2 portes d’entrée
dans la bergerie.

Délimiter une aire de jeu qui comprend un
refuge "la bergerie" et le repére du loup. Ces
2 zones jouxtent l'aire de jeu (20x20 m).

Les moutons forment deux équipes. Quand il
est minuit, les moutons doivent se réfugier dans
la bergerie qui correspond a leur couleur, avec
leur ballon.

Les moutons pris iront dans le repére du loup,
ils ne pourront étre délivrés que pendant la pé-
riode ou il est minuit (au toucher du coéquipier)..

Durée Descriptif
10 E_ '''''''''''''''''''''''''''''''
i e S
: O
i @O
Nbre de [ SEeR Sed he it s bl B Ty e s So s A
joueurs !- 1 !- 1 r
- - | - \\ refuge loup | | %
. I (3] | [ ! | (5}
W ere el R
e - & 1 @ Nel e
et s Nl e
p————- [ s J [T G
' o
i b o9
20x20 | | Y.
(zone |
5x5)

[OUP | ‘=cememmc s —————————— - | AtfriDuer une bergerie a chaque équipe (utiliser un code

Avec 2 loups par équipe chargés d'attraper les moutons
de I'équipe adverse.

S R

ACTIVE

Laisser jouer - Observer - Questionner

- —— —— ] —— ———]

Délimiter I'aire de jeu.

couleur).




