Autour des jeux de …

Les  petits gourmands
Type de jeu 

Attrape 

évitement


F10

                                                                                                                                                   ou … gendarmes et voleurs (jeu usep)
Objectifs essentiels
· Assurer plusieurs rôles et faire des choix en fonction des circonstances du jeu.

· Développer une course modulée prenant en compte la position des adversaires .

· Déceler le moment opportun pour agir.
· Comprendre le résultat du jeu (enjeu).
· Elaborer collectivement des règles d'actions individuelles ou collectives .
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2 équipes

· Lieu : stade, cour

· Tracé du terrain : Rectangle de 25x15 m au moins

· matérialiser les camps , cachette et prison (zone au fond du terrain de 2 m de large au moins, de chaque côté) avec  cordelettes, assiettes.

· Matérialiser clairement les vergers.

· Pour différencier les équipes : 

Foulards, chasubles ou dossards 
· 1 chronomètre pour gérer le temps .
·  objets divers (pommes)

But du jeu:

Jardiniers et gourmands ont un double rôle à jouer :

Pour les gourmands : Voler des pommes (objets)  et les ramener dans leur cachette, délivrer les prisonniers en les touchant.

Pour les jardiniers : toucher les gourmands, garder les prisonniers.


Règles:

· Durée d’une partie : 2 manches de 5 minutes.

· La partie débute quand les gourmands sortent de leur camp.

· Les gourmands sont en sécurité dans les vergers et dans leur cachette.

· Les gourmands ne peuvent prendre qu’un objet à la fois.

· Les jardiniers  ne peuvent pénétrer ni dans les vergers ni dans la cachette des gourmands.

· Les jardiniers ne peuvent toucher que des gourmands porteurs d’un objet ou des gourmands qui tentent de délivrer des partenaires et qui se trouvent donc dans le camp des jardiniers (demi terrain).

· Un gourmand touché retourne déposer sa pomme dans un verger et se rend en prison , accompagné du jardinier qui l'a touché..

· Les gourmands peuvent délivrer un seul camarade à la fois en lui touchant la main. (libérations collectives ou en chaîne interdites) . 
· Les gourmands libérés retournent dans la cachette par l’extérieur du terrain avant de pouvoir voler à nouveau ou libérer d’autres gourmands.

· Les pommes doivent être posées et non lancées.

Gagnants

Si toutes les pommes sont volées, la manche est terminée, les gourmands ont gagné (10 points)

Si tous les gourmands sont en prison, la manche est terminée, les jardiniers ont gagné (10 points)

A l’issue du temps imparti, on compte les points (1 point par pomme volée pour les gourmands, 1 point par gourmand en prison à la fin du jeu pour les jardiniers). L’équipe qui a le plus de points après le changement de rôle a gagné.

règles d'actions à élaborer avec les enfants

· Si je suis jardinier :

· je peux chercher à prendre des gourmands ou à garder la prison : plus il y a de prisonniers et plus il faut de gardiens.

· Si je suis gourmand :

· j'évite les jardiniers en sortant de ma cachette ou des vergers au moment propice  .

· je joue dans les espaces libres et en variant mes courses.

· Je délivre avant qu'il ne soit trop tard.
Conseils pour l’animation

· Ce jeu comporte beaucoup de règles … voir la proposition d'approche ci-dessous.

· Alternance "action – réflexion" pour :

· Comprendre les rôles des uns et des autres

· Intégrer les règles et Comprendre le résultat du jeu .

· Faire émerger les règles d'actions.
régulations

· Agrandir le terrain en fonction du nombre de joueurs.

· Nombre de vergers .

· Disposition et dimensions des différentes zones (elles doivent être suffisamment grandes pour éviter l'enlisement du jeu)
· Si besoin , créer un déséquilibre entre les jardiniers et les voleurs  (ex: 5 jardiniers pour 6 gourmands)
Proposition de mise en œuvre

Situation 1:

· Repérer l'espace de jeu

· Comprendre les règles minimales

Nombre de joueurs: toute la classe répartie en 2 équipes. 1 équipe de gourmands contre une équipe de jardiniers . (créer éventuellement le surnombre en faveur des gourmands)

But du jeu:

· Pour les gourmands: voler les pommes une par une et les rapporter dans sa cachette.

· Pour les jardiniers : toucher les gourmands porteurs d'une pomme.

Règles :
· Un gourmand touché est emmené en prison par le jardinier qui l'a touché.
·  Pas de délivrance.
Situation 2:

· comprendre le comptage des points

Nombre de joueurs: toute la classe répartie en 2 équipes : 1 équipe de gourmands contre une équipe de jardiniers . (créer éventuellement le surnombre en faveur des gourmands)

But du jeu:

· Pour les gourmands: voler les pommes une par une et les rapporter dans sa cachette.

· Pour les jardiniers : toucher les gourmands porteurs d'une pomme.

Règles : 
· Un gourmand touché est emmené en prison par le jardinier qui l'a touché.
·  Pas de délivrance.
Résultat du jeu : 

Après x minutes de jeu : 

· Si toutes les pommes sont volées, la manche est terminée, les gourmands ont gagné (10 points)

· Si tous les gourmands sont en prison, la manche est terminée, les jardiniers ont gagné (10 points)

· A l’issue du temps imparti, on compte les points (1 point par pomme volée pour les gourmands, 1 point par gourmand en prison à la fin du jeu pour les jardiniers). 
· L’équipe qui a le plus de points après le changement de rôle a gagné.
Situation 3 :

· Introduction de la notion de camps : le camp des jardiniers / le camp des gourmands

· Vérifier le respect des règles 

· Comptabiliser les points : tournoi

Nombre de joueurs: toute la classe répartie en 3 équipes : 2 équipes jouent et une équipe observe les jardiniers et les gourmands.

But du jeu:

· idem

Règles :

· Les jardiniers ne touchent que les gourmands porteurs d'une pomme dans le camp des gourmands (demi terrain )

· Les jardiniers peuvent toucher tout gourmand (porteur ou non porteur d'une pomme) qui pénètre dans le camp des jardiniers (demi terrain).

· les observateurs vérifient que :
· manche 1 : … les jardiniers accompagnent bien les gourmands touchés jusqu'à la prison
· manche 2 : … les gourmands touchés acceptent d'aller en prison.
· Manche 3 : … les jardiniers touchent seulement les "gourmands porteurs d'une pomme" dans le camp des gourmands et tout gourmand , porteur d'une pomme ou non , dans le camp des jardiniers .
· Passage successif des 3 équipes au rôle de jardinier (tournoi)
Situation 4 :

· Enrichir et comprendre les différents rôles du jeu : 

· Jardiniers : toucher ou garder

· Gourmands : voler ou délivrer

Nombre de joueurs: 4 équipes : 2 équipes jouent et deux équipes observent.

But du jeu:

· Pour les gourmands: idem + délivrer.

· Pour les jardiniers : idem + garder les prisonniers.

Règles :

· Un gourmand peut aller délivrer un camarade en lui touchant la main.
· Un gourmand ne peut délivrer qu'un prisonnier à la fois. Pour délivrer un 2ème prisonnier , il doit , au préalable, retourner dans sa cachette .
Les observateurs vérifient que les gourmands reviennent dans leur cachette avant de retourner libérer un camarade ou voler une pomme.
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