Jeux d’Opposition
Présentation de l’activité
Définition de l’activité
Les jeux d’opposition sont des activités de confrontation duelle dans lesquelles chaque adversaire a l’intention de vaincre.
Prendre le dessus sur son adversaire peut avoir plusieurs significations :

· placer dans l’impossibilité d’agir (en immobilisant par exemple),

· réussir à défendre son camp, à occuper un camp ou à exclure d’un camp,

· s’emparer d’un objet.

Conditions matérielles

· Un espace délimité sans incertitude.

· Un temps de combat réduit : 20 s.
Recommandations

· Les enfants portent des tenues adéquates : survêtement et tee-shirt par exemple (prévenir les parents). Pas de bijoux, pas de ceinture avec des grosses boucles, cheveux attachés.

· Organiser les groupes d’enfants ou les binômes en fonction du poids et de la taille.

· Proposer un échauffement adapté aux actions spécifiques des jeux d’opposition : tirer, chuter, porter, rouler…

· Insister sur les règles de sécurité et de camaraderie.

Les règles d’or

Ne pas se faire mal.

Ne pas faire mal.

Ne pas se laisser faire mal.

Plus particulièrement :

· Respecter les codes : signaux de début et de fin de combat, signal d’arrêt donné par l’adversaire, limite de l’aire de combat,

· Interdire : toute saisie du cou, tout appui sur le torse ou le ventre (avec le genou, le coude…), de forcer une articulation, de croiser les doigts.

· Aucun combat ne se déroule debout, l’attaquant ou le défenseur a toujours au moins un genou à terre.

Organisation de la rencontre

Le jour de la rencontre

· Horaires : 9 heures – 11 heures le matin, 14 heures – 16 heures l’après-midi.

· Chaque rencontre accueille 2 ou 3 classes.

· Les élèves sont répartis par catégorie en groupes de 6, 2 provenant de chaque classe.

· La rencontre débutera par des jeux d’échauffement.

· Chaque combat dure au maximum 20 s.

· Chaque élève rencontrera les 4 élèves des deux autres classes 1 fois dans chaque jeu (voir tableau de rotation avec comme exemple une classe bleue, une classe jaune et une classe verte).

· Les élèves seront tour à tour combattant puis juge.
· Les combattants sont attaquant ou défenseur.

· Les aires de combat seront composées de 2 tapis.

· Un adulte minimum sera le référent de 2 groupes de 6.

Préparation de la rencontre

· Former des binômes de même gabarit (taille et poids). Ils seront ensemble le jour de la rencontre. Si le nombre d’élèves de la classe est impair, formation de binômes interclasse sur place le jour de la rencontre.

· Préparer les élèves aux différents rôles : combattant ou juge.

Déroulement d’un combat

· Les 2 adversaires se placent sur l’aire de lutte. Début de la première manche.

· Ils débutent le combat au signal : coup de sifflet donné par le responsable de la rencontre.

· Ils arrêtent le combat au second signal.

· Durée du combat : 20 secondes.

· Les juges désignent le vainqueur et complètent la fiche de résultats.

· Début de la deuxième manche.

Tableau de rotation 

	Rencontre
	Attaquant
	Défenseur
	Vainqueur
	Juges 

	
	

	
	Totem

Indien
	Ours Chasseur
	Ballon
	Tortue Jardinier
	

	

	Exemple
	Bleu 1
	Jaune 2
	B
	B
	J
	B
	Vert 1 - Vert 2

	

	1
	Bleu 1  
	Jaune 1
	
	
	
	
	Vert 1 – Vert 2

	2
	Bleu 2
	Jaune 2
	
	
	
	
	

	3
	Bleu 1  
	Jaune 2
	
	
	
	
	

	4
	Bleu 2
	Jaune 1
	
	
	
	
	

	
	

	5
	Jaune 1
	Vert 1
	
	
	
	
	Bleu 1 – Bleu  2

	6
	Jaune 2
	Vert 2
	
	
	
	
	

	7
	Jaune 1
	Vert 2
	
	
	
	
	

	8
	Jaune 2
	Vert 1
	
	
	
	
	

	
	

	9
	Vert 1
	Bleu 1  
	
	
	
	
	Jaune 1 – Jaune  2

	10
	Vert 2
	Bleu 2
	
	
	
	
	

	11
	Vert 1
	Bleu 2  
	
	
	
	
	

	12
	Vert 2
	Bleu 1
	
	
	
	
	

	

	Totaux
	Bleus
	
	
	Jaunes
	
	
	Verts
	


· Indiquer dans les cases « Vainqueur », l’initiale de la couleur. 
· Le tableau se remplit verticalement : 12 combats totem / indien, puis 12 combats ours / chasseur…

· Calculer le total des victoires pour chaque couleur à la fin des rotations.

ECHAUFFEMENT

1. Echauffer les différentes articulations : cou, épaules, coudes, genoux, poignets, chevilles, bassin.

2. La chenille : se déplacer sur le tapis en se tenant par les chevilles (en avant, en arrière).

3. Face à face : A est debout, B à 4 pattes face à lui ; au signal A doit tenter de passer derrière B qui s’efforce de rester en face de A (pas de contact autorisé).
Jeu n°1 : LE TOTEM ET L'INDIEN

But

Le totem (attaquant) doit se relever.

L'indien (défenseur) doit l'en empêcher. Il doit bloquer le totem dans le temps imparti.

Départ du jeu

Le totem est allongé sur le dos et tenu par l'indien.

Gain du jeu

Victoire pour le totem (attaquant) s’il réussit à se mettre debout les deux pieds au sol dans les 30 secondes ; sinon victoire pour l’indien (défenseur).
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Jeu n°2 : L'OURS et le CHASSEUR

But

Le chasseur (attaquant) doit sortir l'ours entièrement de sa tanière (tapis) le plus vite possible pour l’amener sur un second tapis.

L'ours (défenseur) doit résister et demeurer dans sa tanière (tapis).

Départ du jeu

L’ours (défenseur) s’installe librement dans sa tanière (son tapis), il choisit la position qui lui convient le mieux : en boule, à plat dos, à plat ventre.

Le chasseur (attaquant) se tient à côté de l’ours. Interdiction de se mettre debout pour les 2 combattants.
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Gain du jeu
Victoire pour le chasseur (attaquant) quand il sort l’ours entièrement de sa tanière dans les 20 secondes ; sinon victoire pour l’ours (défenseur).

Jeu n°3 : CONQUERIR LE BALLON

But

L’attaquant doit s’emparer du ballon.

Le défenseur doit le protéger pour le conserver.

Départ du jeu

Le défenseur s’installe librement, il choisit la position qui lui convient le mieux pour protéger son ballon : en boule, à plat ventre…

L’attaquant se tient à côté du défenseur. Interdiction de se mettre debout pour les deux combattants.

Gain du jeu
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Victoire de l’attaquant quand il s’empare du ballon et que le défenseur n’a plus aucun contact avec le ballon ; sinon victoire pour le défenseur.

Jeu n°4 : LA TORTUE ET LE JARDINIER

But

Le jardinier (attaquant) doit retourner la tortue sur le dos.

La tortue (défenseur) doit résister et rester à quatre pattes.

Départ du jeu

La tortue (défenseur) s’installe à quatre pattes au centre du tapis. 

Au signal, le jardinier (attaquant) tente de retourner la tortue.

Gain du jeu
Victoire pour le jardinier (attaquant)  quand il retourne  la tortue (défenseur) sur le dos dans les 20 secondes ; sinon victoire pour la tortue (défenseur).
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