
NIVEAU 1


La gazelle reste dans son camp.


Elle se jette dans la gueule du crocodile.


Le crocodile reste au centre de la rivière en écartant les bras





NIVEAU  3


La gazelle essaie de traverser vite après avoir pris une rapide information sur le jeu.


Elle part dans un sens, n’en change pas et se fait souvent toucher.


Le crocodile cherche à toucher ceux qui passent près de lui.


Il choisit une gazelle et ne s’occupe que d’elle.





NIVEAU 2


La gazelle attend, passe en dernier et se fait toucher.


Elle fonce tout droit, le plus vite possible sans tenir compte du danger


Le crocodile court d’une gazelle à l’autre et n’en touche que très peu souvent.


Il choisit d’attraper « son copain »





NIVEAU 4 





NIVEAU  4


La gazelle attend que le crocodile parte sur un autre joueur pour traverser.


Elle fait semblant de partir d’un côté et change brusquement de direction


Le crocodile choisit une cible adaptée.


Il fait semblant d’aller sur une gazelle pour en attraper une autre.





Joueur stratège





Joueur


perdu





Joueur stéréotypé





Joueur fonceur


Ou hésitant





A-Reconnaître son statut


Comprendre que le joueur en danger doit traverser un territoire et qu’il peut s’y faire attraper.


Repérer les espaces de jeu (limites, dimensions, orientation, emplacement de la rivière)


Comprendre que le crocodile peut prendre les gazelles dans son territoire.


Comprendre que les gazelles doivent traverser avant la fin du temps défini.


Repérer le crocodile, oser traverser.





C- Identifier les possibilités en cours d’action. Créer et utiliser des espaces libres.


Gazelle-crocodile :


Identifier et apprécier, en cours d’action, les capacités d’agir de l’adversaire (place, orientation, direction, vitesse…)


Adapter sa trajectoire aux réactions de l’adversaire.


Donner de fausses informations (feinter).





B- Prendre en compte la position de l’adversaire. utiliser les espaces libres évidents.


Gazelle : repérer, avant de partir, la place du crocodile pour traverser dans les espaces libres.


Crocodile : surveiller les gazelles, choisir une proie facile (niveau de l’adversaire ou proximité de l’adversaire) et lui fermer l’espace. libre.





A-


A1- le renard dans la ferme.


A2- la rivière a débordé.�R1- Les jeux réduits.





B-


B1- les zones repères.


B2- le mur chinois.


R2- Les jeux réduits homogènes.





C-


C1- les rivières séparées /accolées.


C2- le mur chinois et ses maçons.


R3- Trois contre deux.





Apprentissages décisifs





Conduites typiques


(ce qu’on observe)





Situations





Passer malgré l’adversaire. Jeu de référence : La rivière aux crocodiles





N’est pas dans le jeu





N’a pas de stratégie





A une stratégie


a priori





Adapte sa stratégie








