PRIM’RELAIS

DOSSIER RENCONTRE
(Partie EPS)

ON A LA FORME !
SCRABBLE EN BRAILLE

LE LABYRINTHE
MASTERMIND

MEMORY
SHIFUMI
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Matériel pour 1 équipes :
e 40 modules en bois
e 2 dalles en plastique posés au sol
o 2 fiches plastifiées avec la forme a reproduire

e (Proposition de fiches a imprimer x2)
e 1seau

e 4 plots ou coupelles (pour la ligne de départ)

Avant de jouer
Chaque équipe tire au sort un modele

Position de départ

En file indienne au niveau de la ligne de départ

Ce qu’ils doivent faire :

1. Prendre 1 module en bois ainsi que la fiche « modele »
2. Courir jusqu’a la zone de dépot
3. Poser le module en bois (reproduire la forme du modeéle)
4. Courir vers le prochain relayeur
5. Taper dans sa main...etc

Fin du jeu :

Apreés avoir déposé le dernier module en bois, le dernier relayeur va devoir courir chercher ses coéquipiers.
En se donnant les mains, les membres du groupe doivent :

1. courirjusqu’a la ligne (située devant la dalle en bois)
2. faire une « ola » sur la ligne
3. s’assoir

4. attendre la vérification de I'arbitre
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Faire 2 groupes de 4 a 6 joueurs

:
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N ®® Pour chaque groupe :
5] (D) 1 seau
N ,‘. L ‘\ & 20 modules en bois

< 1 fiche plastifiée de la forme a réaliser

’ Dalle plastique
®®® \ [

= lieu pour poser les

/ modules en bois

Ligne ou il faudra :
. Faire une OLA !
. S’assoir en attendant la vérification de I’arbitre

Evolution(s) possible(s) /Progression possibles :
Le relayeur peut regarder le modele avant de partir mais doit le laisser dans le cerceau avant de partir
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https://ugsel22.org/wp-content/uploads/2019/12/relais-planchettes-bois.pdf
https://vimeo.com/379505475/357ce29fa5
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Matériel pour 1 atelier :

e 2 plots ou coupelles (pour les Lignes de départ et d’arrivée)

e Une caisse avec des lettres prédécoupée (102 lettres en braille)
e Une fiche I'alphabet en braille

e 1ardoise

[ ]

Proposition 102 lettres / Proposition lettres en braille / Proposition traduction lettres en latin lettres en braille

Avant de jouer
Mettre dans une caisse les lettres en braille plastifiées
Les relayeurs

L’arbitre

Position de départ

Position de départ

En file indienne au niveau de la ligne de départ

Face aux relayeurs

Ce qu’ils doivent faire :

Ce qu’il doit faire:

Etape 1 : recupérer les lettres en braille (7 lettres) (3 minutes)

Courir jusqu’a la caisse ouU se trouve les lettres

Prendre une lettre en braille au hasard

Courir taper dans la main du relayeur suivant

Poser la lettre en braille sur la planchette en bois

Une fois les 7 lettres récupérées, une équipe (en relais) peut choisir de poser une lettre de
son choix dans la caisse et prendre au hasard une autre lettre.

Possibilité de faire x aller/retour pendant 3 minutes.

Etape 2 : écrire le mot qui rapporte le plus de points et/ou le mot le plus long.
(2 minutes)

1. écrire les lettres en alphabet latin (a partir de la fiche traduction braille en latin)
2. écrire le mot trouvé

3. noter le nombre de points que rapporte le mot
etape 3 : vérification aupreés de I'arbitre
amener 'ardoise avec le mot (ou les 2 mots) écrit(s) a I'arbitre.

L’équipe qui propose le mot qui rapporte le plus de points et/ou le mot le plus long en moins
de 5 minutes remporte la manche

Vérifier le temps de jeu=5

minutes

Vérifier le(s) mot(s) écrit(s) :

e Mot le plus long

e Mot qui rapporte le plus de
points

Arbitre doit vérifier :

o le temps de jeu = 5 minutes

o la bonne traduction des lettres de
I"alphabet en braille en alphabet latin

e Vérifier le mot écrit

-'3'..."'

Faire des groupes de 4 a 6 joueurs
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Pour chaque groupe :

Planche en bois + élastique : pour poser les lettres
récupérées

Une ardoise + crayon Velléda pour :

1 - écrire les lettres en alphabet latin

2 — écrire le mot trouvé

3 —noter le nombre de point que rapporte le mot
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Mots acceptés
® Les pluriels : maisons, genoux, barmen...

® Les féminins : grande, moqueuse, cadette

® Les conjugaisons : partira, vois, menaciez...

Mots refusés
® Les expressions et mots composés : demi-fond, au revoir, n'importe ;

Variables : ® Les sigles et abréviations : DVD, NASA... ;
1. Pieds joints @ Les symboles chimiques : Fe, Az, Pt...;
2. Déplacement a 2 en se tenant par la main

® Les noms propres : Lyon, Antoine, Rambo... ;

3. Déplacement relais brochette
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https://ecbzh-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/ugsel22_primaire_enseignement-catholique_bzh/EXq4fAQWEMdJlC-0YE7o2DYB6OdGkP0zyuog9frpfAJWHA?e=qJyTaj
https://ugsel22.org/wp-content/uploads/2019/12/lettres-scrabble.pdf
https://ugsel22.org/wp-content/uploads/2020/02/lettres-scrabble-en-braille.docx
https://ugsel22.org/wp-content/uploads/2020/02/lettres-alphabet-en-braille.docx
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LE LABYRINTHE AVEC NUMEROS

Matériel pour le terrain d’1 équipe :

10 cerceaux pour le labyrinthe de cerceaux

(Proposition avec 9 cerceaux)

2 contenants (carton, caisse) pour les balles (cf. représentation ci-dessous)
3 balles

2 plots ou coupelles pour délimiter la ligne de départ

1 fiche de controle (remise a I'arbitre)

PRIM'RELAIS

RETOUR

Les relayeurs

L’arbitre

Position de départ

Position de départ

En file indienne au niveau de la ligne de départ

Face aux relayeurs avec la
fiche correction

Ce qu’ils doivent faire :

Ce qu'’il doit faire :

franchir le labyrinthe de cerceaux (passer de cerceau en cerceau dans un certain ordre - du

N°1 au N°10 - voir fiches de contréle), sans avoir connaissance des numéros des différents

cerceaux !

Au lancement du jeu, dans chaque équipe, le relayeur N°1 doit :

1. Courir jusqu’au labyrinthe de cerceaux

2. Sauter pieds joints dans un cerceau, s'immobiliser dedans et attendre la réponse de

I'arbitre.

Deux possibilités :

» Si « OUl » (le joueur a sauté dans le bon cerceau) : avancer, en sautant dans un
nouveau cerceau. Etc ...

> Si « NON » (le joueur n’a pas sauté dans le bon cerceau) : revenir au départ, taper
dans la main du relayeur suivant (qui s’élance).

Tant que I'abitre dit « OUI », le relayeur avance dans le labyrinthe.

Une fois le dernier cerceau (cerceau N°10) franchi, le relayeur doit :

1. Récuperer une balle dans la caisse a coté de I'arbitre.

2. Revenir au point de départ le plus rapidement possible, sans repasser dans le labyrinthe.

3. Taper dans la main du relayeur suivant, qui s’élance aussitot.

4. Déposer la balle dans la caisse de I‘équipe.

Vérifier que le relayeur en
action saute bien dans les
« bons cerceaux » (du N°1
au N°10).
Dire « OUI »,
a chaque fois que
le joueur saute dans le
« bon » cerceau.

Dire « Non »
des que le joueur a sauté
dans un « mauvais »
cerceau et l'inviter aussitot
arevenir au point de
départ pour transmettre le
relais au joueur suivant.

Fin du jeu :
Quand les 3 balles sont posées dans le cerceau de I'équipe.

Représentation du jeu :

Caisse

Caisse de I’équipe Ligne de départ

avec 3 balles

ou il faut déposer
les 3 balles

R6 R5 R4 R3 R2 R1

O
L0
S50

\

S5m

©

L’arbitre
avec
la fiche
de controle

Le labyrinthe de cerceaux

Evolution(s) possible(s) :

Cerceaux de la méme couleur.
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https://ugsel22.org/wp-content/uploads/2019/12/Le-labyrinthe-Fiches-jeu-version-2.pdf
https://vimeo.com/379497773/6ea34e6e19
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Matériel pour 1 équipe :
o 1 fiche de contréle (proposition avec 6 coupelles
e 7 balles de tennis
e 7 coupelles de couleurs différentes
e 2 seaux

e 4 plots ou coupelles (pour la ligne de départ)

1° relayeur Les autres relayeurs Arbitre controleur

Position de départ

Sur la ligne de départ,

N . e Avec une fiche de controle
, A la fin de la file indienne
face au défenseur

Ce qu’ils doivent faire :

Prendre une coupelle
Courir jusqu’au contréleur
Déposer la coupelle au sol
4. Revenir taper dans la main du relayer suivant
Le relayeur suivant part avec une autre coupelle de couleur.
Une fois que toutes les coupelles sont disposées, les relayeurs pourront faire un

changement pour parvenir au code mystére (chaque relayeur devra alors bouger
uniquement 2 plots, I'un a la place de I'autre).

Une fois les 7 coupelles

posées au sol devant lui.

Vérifier la position de la

coupelle:

e Sicelle —ci correspond a
son code couleur, il pose
une balle sur la

wn e

coupelle.
Une fois le code découvert, les joueurs de I'équipe devront courir se placer entre les 2 e Dans le cas contraire, il
seaux espacésde 7 m ne fait rien.

A partir du moment ou le I'équipe est en place = se tenir par les mains entre les 2 seaux.
Le joueur le plus prét du seau A :

1. Récupere le cerceau
2. Passe son corps dans le cerceau en se contorsionnant (sans lacher les mains de
son partenaire) etc. jusqu’au dernier relayeur (...)
Le dernier relayeur devra poser le cerceau autour du seau B.

Représentation d’1 terrain

® &
2 g
seau A
) & :I Faire des équipes de 4 a 6 joueurs
© O )
o— — o®
(Y

Pour chaque équipe
7 coupelles :

A A A AN

Contréleur

A I’aide de sa fiche de contréle, pose une
balle de tennis si la coupelle est a la bonne
place

O
; Ligne ou il faudra poser les coupelles
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https://ugsel22.org/wp-content/uploads/2020/02/LE-MASTERMIND-FICHES-DE-CONTROLE-jaune-vert-rouge-bleu.docx
https://youtu.be/H1dySwQbskY
https://vimeo.com/384618602/7037bde6ad
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SHIFUMI %

Matériel pour 1 atelier :
e 2 plots ou coupelles (pour la ligne de départ)
e 1 plot (ol se place le maitre shifumi

Variable 1 Variable 2
les relayeurs Maitre « shifumi »
Position de départ
En file indienne, face au maitre shifumi Debout face aux relayeurs

Ce qu'’ils doivent faire :

Variable 1 : Faire le duel contre le
1. Courir jusqu’au plot (situé a 15 m de la ligne de départ) relayeur
2. Faire le duel contre le maitre shifumi (il doit y avoir un « gagnant »). :
e Dire:« 1,2, 3 Pierre/feuille/ciseau » C'est le relayeur qui donne
e Faire le signe de la main de son choix le rythme du shifumi
Si le relayeur gagne contre le « maitre » shifumi, il marque 1 point. Additionner les points
de I'équipe.

3. Courir jusqu’a ses coéquipiers
4. Taper dans la main du 2° relayeur

5. Se mettre a la file indienne i :)

L Feuille

La 1lere équipe a 10 points gagne la partie.

Variable 2 :
1. Courir jusqu’au plot (situé a 15 m de la ligne de départ)
2. Faire le duel contre le maitre shifumi (il doit y avoir un « gagnant »):
Dire : « 1, 2, 3 Pierre/feuille/ciseau »
Faire le signe de la main de son choix
Si le relayeur gagne contre le « maitre » shifumi, il doit se placer derriére lui.
Si le relayeur perd contre le « maitre » shifumi, il doit :
e Taper dans la main du prochain relayeur
e Se mettre a la file indienne
La 1lere équipe a avoir 6 relayeurs derriere le maitre shifumi gagne la partie.

Représentation du jeu (avant son lancement) :

Ligne de départ

e s
EQUIPE A
>

R6 RS R4 R3 R2 RI

A
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https://vimeo.com/383336810/e28d0355fa
https://vimeo.com/379519247/01fe5ad58d

i

e PRIM'RELAIS

MEMORY @

RETOUR

Matériel pour 1 atelier :
e 7 coupelles numéroté de 1 a 9 (au verso)
e 2 plots ou coupelles (pour la ligne de départ)

Le mémory
Exemple : disposition de cartons numérotés placés sous les coupelles.

Les relayeurs L’arbitre
Position de départ Position de départ
En file indienne au niveau de la ligne de départ Face aux relayeurs avec la fiche correction
Ce qu'’ils doivent faire : Ce qu'’il doit faire :
1. Courir jusqu’aux plots Vérifier que les relayeurs :
2. Soulever un des plots et regarder le numéro (au verso) 1. Leur donnent bien le « bon plot »
(donner les plots de 1 a 7)
Si le plot estle « bon » (récupérer les plots dans l'ordrede 1a 7) : 2. Reposent le plot si ce n’est pas le
1. Donner le plot a I'arbitre « bon plot »
2. Courir jusqu’aux prochain relayeur (coté numéroté vers le sol)

3. Taper dans la main du prochain relayeur

Si ce n’est pas le « bon » plot :
1. Reposer le plot a sa place
2. Courir aussitot taper dans la main du prochain relayeur
3. Taper dans la main du prochain relayeur

Findu jeu:
I’équipe doit crier « gagné » quand les 7 plots sont dans les mains de
Iarbitre.

Représentation du jeu :

Ligne de départ

/Arbitre
000 00 O AL Ls @
2w A A

R6 RS R4 R3

A
A

Commission EPS UGSEL + Groupe de Recherche en EPS 22 (GREPS 212)



https://vimeo.com/379729140/4d8681bf96
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Proje¢ PRIM’RELAIS UGSEL 2020 :
don, transmission, partage !

Un projet d’anneée,
Une journeée pour
SE RENCONTRER ET PARTAGER !
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