CARACTERISTIQUES DES JEUX COLLECTIFS

JEUX


PLAN MOTEUR
PLAN SOCIAL

« Epervier – déménageur »
· courir/transporter / esquiver

· passer/recevoir

· attraper

· dribbler/conduire une balle (pied..)
· agir seul avec opposition

· s’organiser collectivement

· occuper ensemble des espaces

· établir des relations de contre-communication

« Esquive -ballon »
· lancer /viser/passer/dribbler

· se déplacer/esquiver/
· s’écarter du porteur de balle (défenseur)

· s’organiser collectivement (attaquant)

· établir des relations de communication (attaquant)

· alterner les rôles

«  Balles brûlantes »


· lancer/renvoyer vite/ intercepter

· se déplacer/transporter
· agir seul sans opposition

· occuper des espaces libres

· rôle identique

« Balle assise »
· lancer/viser/intercepter/attraper

· se déplacer/esquiver
· agir seul avec opposition

· âtre attaquant/être attaqué

· occuper l’espace

· établir des relations de communication et de contre-communication (alliance / désalliance)

· rôle aléatoire

« Tours du château »
· passer/recevoir/

· lancer/viser/tirer

· intercepter/dribbler


· occuper ensemble un espace

· différencier les rôles dans l’équipe

· équipe contre équipe

JEUX


PLAN MOTEUR
PLAN SOCIAL

« Les sorciers »
· courir/esquiver

· courir/attraper

· s’orienter
· s’orienter

· alliance-communication

· prise en compte du partenaire

· prise en compte du danger



« Poules –renards -vipères »
· courir/esquiver

· courir/attraper

· s’orienter


· s’orienter

· prise en compte du partenaire

· prise en compte du danger

« Le drapeau »
· courir vite/esquiver

· courir vite/attraper/esquiver
· s’orienter

· s’organiser par rapport à l’espace, à l’autre, à l’objectif

· prise en compte du danger

· s’informer

· coordonner ses actions avec celles des autres
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