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11 mars 2025 - DOJO BOUGAINVILLE (Marseille)

Vous trouverez aux pages suivantes les 3 ateliers a travailler lors du cycle d’apprentis-
sage en amont de la rencontre :

. La riviere aux crocodiles
. Sors les ours de la taniere

. La crépe

Vous serez potentiellement amenés a gérer un des ces 3 ateliers le jour J de la rencontre
départementale. Il est donc primordial de maitriser ces ateliers.

Il est important que les enfants connaissent et respectent les regles d’or pour jouer avec
tous les enfants :

1. Je ne me fais pas mal
2. Je ne fais pas mal
Je ne laisse pas I'autre me faire mal

3
4. Je retire mes bijoux

Lors de votre cycle d’apprentissage, vous pouvez attribuer des roles sociaux en plus de
celui de joueur aux enfants comme maitre du jeu (arbitre) et maitre du temps.

Vous trouverez, en plus de ce document, les ressources compléetes en cliquant ici


https://usep.org/wp-content/uploads/2019/09/maternelle_-jeuxopposition_rolessociaux_2019.pdf
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La Riviere aux Crocodiles

Objectif : attaquer collectivement et fixer

I’adversaire au sol
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Sors les ours de la taniere

Objectif : saisir et transporter seul ou a plusieurs
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La crépe

Objectif : Controler et fixer I'adversaire au sol
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1. LA CREPE

| tapi= pour 2 enlanis




