

4 à 6 ans

Thème n°1 :

Se confronter sans s'opposer 
Objectif général d'apprentissage AIKIDO : 

Développer la relation Uke / Tori en l'abordant par le biais des déplacements.

Objectif opérationnel :

- Accepter le contact.

- Accepter la contrainte de déplacement induite par Tori.

- S'opposer en respectant l'intégrité de son partenaire.
- S'harmoniser et coopérer dans un but commun.

Objectif d'apprentissage programme cycle 1 (Maternelle) : 

Adapter ses déplacements à des environnements et des contraintes variées: 

· Ajuster et enchaîner des actions en fonction d'obstacles à franchir. 

· Coordonner ses gestes et mouvements avec ceux des autres. 

Collaborer, coopérer, s'opposer : 

· Coopérer, exercer des rôles différents complémentaires.

· Se confronter. 

· Elaborer des stratégies pour viser un but ou un effet commun.

Faire l'expérience de l'espace : Utiliser des marqueurs spatiaux adaptés : (devant, derrière, dessus, dessous,...)

Compétences en jeu :

- Compétences psychomotrices : Développer les actions motrices d'équilibration, de préhension, de coordination et  de locomotion. 

- Compétences psychoaffectives : 

· Accepter le contact.

· Accepter la contrainte induite par son partenaire

· Accepter différents rôles (Uke et Tori). 

- Compétences psychosociales : 

· S'harmoniser, coopérer dans un but commun. 

· Se confronter sans s'opposer.



[image: image1.jpg]



Image tirée du manga Zaitoichi le samouraï aveugle.
Objectif : 

Accepter le contact avec son partenaire.

Accepter la contrainte de déplacement induite par son partenaire. 
Dispositif : enfants par paires (un aveugle + un guide) réparties sur l'espace de jeu 

Matériel : Eventuellement si besoin foulard pour mettre sur les yeux de l'aveugle.

But de la tâche : 

Pour le guide (Tori), promener son aveugle dans l'espace de jeu. 

Pour l'aveugle (Uke), se laisser guider les yeux fermés. 

Règles : 

On reste dans la zone de jeu - on ne heurte pas les autres joueurs 

On change de rôle et/ou de partenaire au signal 

Consignes : 
Le guide (Tori) : Aide  le samouraï aveugle à se déplacer sur le tatami. Tu peux changer de direction, aller plus ou moins vite mais tu ne dois jamais perdre le contact avec ton aveugle ou le mettre en danger, -
L'aveugle (Uke) : Tu te places derrière Tori , tiens-le aux épaules et laisse-toi guider sans ouvrir les yeux. 

Critères de réussite : Le guide et son aveugle ne se séparent jamais 

Variantes, Différenciation : 
Le guide se place derrière et fait avancer l'aveugle en le poussant : une main sur l'épaule, une main dans le dos. (On échange les rôles de Uke et de Tori).

Varier les saisies de Uke (épaule, poignets,  manche ou col de Keikogi).
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Estampe montrant un samouraï à cheval pratiquant le Yabusame (technique de tir à l'arc)

Objectif : 

Accepter le contact avec son partenaire.

Accepter la contrainte de déplacement induite par son partenaire. 
Dispositif : enfants par paires réparties sur l'espace de jeu 

But de la tâche : 

Se déplacer librement sur le tatami.
Pour le cavalier (Tori), tenir le cheval par les épaules pour le guider. 

Pour le cheval (Uke), suivre les indications du cavalier. 

Règles / Sécurité : 

- On reste dans la zone de jeu. 
- On ne heurte pas les autres joueurs 
- Le cavalier ne sert pas trop les épaules du cheval. 

Consignes : 

Le cavalier  (Tori) : Tu dois tenir les rennes de ton cheval pour l'emmener là où tu veux. 

Le cheval (Uke) : Tu vas devoir suivre la direction que le cavalier te donne. 

Critères de réussite : Uke accepte la contrainte . Tori dirige Uke en respectant l'intégrité de son corps.   

Variantes, Différenciation : 

Imposer de passer par des endroits définis du tatami matérialisé par des plots par exemple.
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Objectif : 

Accepter le contact avec son partenaire.

Accepter la contrainte de déplacement induite par son partenaire. 
Dispositif : enfants par paires réparties sur l'espace de jeu 

But de la tâche : 

Traverser à deux la largeur du tatami.

Pour le petit sumo qui avance (Tori), toucher alternativement chacune des épaules de Uke avec le plat de la main. 

Pour le petit sumo qui recule (Uke), reculer le pied du côté de l'épaule que Tori à toucher. 

Règles / Sécurité : 

- On reste dans la zone de jeu 

- on ne heurte pas les autres joueurs 

- Le sumo qui recule (Uke) n'a pas le droit de se retourner. 

Consignes : 

Le sumo qui avance (Tori) : Tu dois toucher les épaules de Uke chacune leur tour pour le faire reculer. Tu dois le toucher avec le plat de la main. 

Le sumo qui recule (Uke) : Tori va te toucher une épaule. Tu devras reculer la jambe du même côté. 

Critères de réussite : Uke est arrivé de l'autre côté du tapis en respectant la consigne.   

Variantes, Différenciation : 

Pour simplifier la situation en fonction de l'âge et des capacités des enfants, Tori tient les deux épaules et Uke recule.

Pour complexifier la situations , Tori exerce une poussée continue alternativement sur chaque épaule.    
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Image tirée de l'album de jeunesse Korokoro d'Emilie VAST..

Objectif :
- S'opposer en respectant l'intégrité de son partenaire.

- Accepter une contrainte de déplacement induite par Tori.
Dispositif : 

− classe divisée en deux équipes : les hérissons (Tori) et les voleurs d’épines (Uke). Chaque enfant hérisson s’accroche 3 épingles à linge « les épines» : 1 sur la manche, 1 sur l'épaule, 1 dans le dos.  
− Les hérissons et les voleurs d'épines sont chacun d'un côté de la longueur d'un tapis.

− Temps de jeu : séquences de 20 secondes. 

Matériel : Pinces à linges

But de la tâche : 

- Pour les voleurs d’épines (Uke) : s’emparer d’un maximum d’épines. 

- Pour les hérissons (Tori) : essayer de ne pas se les faire prendre. 

Règles : 

- Le jeu commence et s’arrête au signal de l’enseignant. 

- On ne sort jamais de la zone de jeu (l'espace d'un tapis).
- changement de rôle à la fin du temps de jeu. 

Consignes : 

- Pour les voleurs (Uke) : au signal , entrer dans la zone de jeu et essayez de prendre le plus possible d’épines. 

- Pour les hérissons (Tori) : Bouger pour garder vos épines. Pas le droit de les protéger en les tenant avec votre main. 

Critères de réussite : 

Chaque enfant compte le nombre d’épines qu’il lui reste ou qu’il a volé. Celui ou ceux qui en ont le plus (chez les voleurs et chez les hérissons) ont gagné. 

Variantes : Augmenter le nombre de pinces à linge. Varier l'emplacement des pinces à linge.
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Image tirée du dessin animé Naruto / Estampe japonaise.

Objectif : 
S'opposer en respectant l'intégrité de son partenaire.

Accepter la contrainte de déplacement induite par Tori.
Dispositif : enfants par paires réparties sur l'espace de jeu. L'un des deux enfants accroche un foulard à l'arrière de sa ceinture.
But de la tâche : 

Le voleur (Tori) : Attraper la queue.  

Le renard (Uke) : ne pas se faire prendre sa queue.

Règles : 

On ne doit pas perdre le contact avec son partenaire (Prendre contact avec les 2 mains inversés : les 2 mains droites ou les deux mains gauche). 

On ne doit pas faire mal à son partenaire.  

Consignes : 

Le  renard Kitsune n'est pas très gentil. Vole lui sa queue pour lui donner une leçon !   

Critères de réussite : 

Uke  a réussi à  récupérer la queue du renard.
Tori ne s'est pas fait voler sa queue.

Variantes : 

Chacun des deux enfants ont une queue. Ils assurent donc à la fois les rôles de Tori et Uke. 
Mettre plusieurs queues . (L'esprit renard de la légende japonaise avait  9 queues !)
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Image tirée du dessin animé japonais Dragon Ball Z

Objectif : Coopérer et s'harmoniser dans un but commun.
Dispositif : enfants par paires réparties sur l'espace de jeu. Un espace défini comme étant la grotte (matérialisé par un tapis, des plots...)

Matériel : Ballons de baudruche.

But de la tâche : 

Ramener l'œuf de dragon dans sa grotte (ballon de baudruche par exemple). 

Ne pas faire tomber l'œuf du dragon.

Règles / Sécurité : 

On  doit tenir l'œuf avec une seule main chacun . 

On ne heurte pas les autres joueurs .

Consignes : 

Ryu le roi dragon  a perdu son œuf. Uke et Tori doivent coopérer pour le retrouver et le ramener dans sa grotte. Attention, Uke et Tori tiennent l'œuf d'une seule main chacun. L'autre main doit être placée dans le dos. Tori donne la direction et Uke doit maintenir le contact avec le ballon.  

Critères de réussite : L'œuf est arrivé dans la grotte sans être tombé. 

Variantes, Différenciation : 

Enlever ou ajouter une contrainte en fonction de l'âge et des capacités des enfants (Autoriser les enfants à prendre les deux mains par exemple ou  sans les main pour complexifier la situation.)
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Miroir traditionnel japonais en métal.
Objectif : Coopérer et s'harmoniser dans un but commun.
Dispositif : enfants par paires réparties sur l'espace de jeu. Un espace défini comme étant la grotte (matérialisé par un tapis, des plots...)

But de la tâche : 

Coordonner ses actions en partant d'une position main contre main.

Uke : imiter les déplacements de Tori. 

Tori : Amener Uke  suivre ses actions.
Règles / Sécurité : 

On ne  doit pas courir. 

On ne heurte pas les autres joueurs .

On doit garder le contact avec son partenaire.

Consignes : 

Vous (Tori et Uke) devez vous déplacer sur l'aire de jeu en vous tenant main contre main.
Uke doit imiter les mouvement de Tori en gardant le contact des mains.

Tori  doit se déplacer comme il le veux mais en ralentissant ses mouvements pour que son partenaire ait le temps de l'imiter.   

Critères de réussite : Les enfants se sont déplacés sans perdre le contact. Uke suit les indications de Tori. Tori n'a pas été trop vite dans ses déplacements.
Variantes, Différenciation : 

Varier les types de déplacements en réalisant des actions proposés par l'enseignant.
