Notes — EPS 2017

Jeux collectifs et sportifs

Jeux de réles complémentaires/coopératifs ol I’action des uns s’associe a celle des autres pour atteindre un but.

Les jeux collectifs permettent aux éléves de comprendre la nécessité de ne pas céder face a I’échec et au doute mais
au contraire de se surpasser dans I'effort et I'’engagement et contribuent au respect collectif des régles du jeu, a
travers des situations de conflit générées par I'opposition entre deux équipes. Au niveau des relations sociales, les
membres d’une équipe se doivent de coopérer afin d’atteindre un objectif identique : battre I’équipe adverse. Ainsi,
c’est un citoyen conscient de ses actes qui se construit.

Les programmes

PS : découvrir les jeux moteurs en construisant progressivement la notion de but commun. Participer a des jeux
caractérisés par |'existence de roles complémentaires/coopératifs ou I’action des uns s’associe a celle des autres
pour atteindre un but. S’inscrire dans des jeux caractérisés par opposition modérée/symbolique que joue souvent
I’enseignant (échapper a un poursuivant en entrant dans un cerceau, montant sur des caisses...) Orienter ses
déplacements en fonction du positionnement de I'adversaire. Prendre en compte les autres, accepter de jouer avec
tous les partenaires désignés. Comprendre le résultat d’un jeu, connaitre celui de son équipe (controler et vaincre sa
frustration). Comprendre et respecter une régle donnée. Respecter |'autre.

MS : associer ses actions a celles des autres. Découvrir la notion de partenaire et d’entraide. Participer a des jeux
dans lesquels les équipes ont des droits/devoirs différents. Accepter des régles de plus en plus contraintes, prendre
des décisions. Construire un espace de jeu orienté. Connaitre le résultat de son équipe et matérialiser le gain du jeu.
Vivre et comprendre des roles différents dans un méme jeu. Mettre en oeuvre des capacités motrices individuelles
pour faire gagner son équipe. Prendre conscience de |'aide apportée par ses partenaires. Oraliser les stratégies
utilisées. Concevoir/utiliser des représentations spatiales différentes pour faciliter les échanges et se repérer.

GS : mettre en relation résultat et maniere de faire pour affiner les choix tactiques et les prises d’information.
Prendre des décisions. Coordonner/enchainer des actions. Respecter plusieurs régles et participer a leur évolution.
Oraliser les stratégies utilisées. Concevoir/utiliser des représentations spatiales. Collaborer efficacement avec ses
partenaires pour résoudre les problémes posés, dans un espace orienté, par le placement des adversaires. Jeux
d’opposition directe interpénétrée. Roles divers (attaquant, défenseur, arbitre, observateur, responsable de la
marque ou de la durée du jeu). Représenter/coder le gain du jeu sur plusieurs parties pour les comparer.

CP/CE1 : Se confronter a un adversaire dans des jeux d'opposition et développer des stratégies pertinentes, coopérer
avec des partenaires pour affronter collectivement un ou plusieurs adversaires, respecter les régles.

CE2 : S'engager dans un affrontement collectif en respectant les régles du jeu. Réaliser des actions et les coordonner.
Passer d'attaquant a défenseur pendant un méme affrontement. Mettre en oeuvre des stratégies collectives. Agir
en tant qu'arbitre

CM1: Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu. Respecter les régles, les
partenaires, les adversaires et |'arbitre. Accepter le résultat de la rencontre et étre capable de le commenter.
S'organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations favorables de marque. Jeux
collectifs : jeux traditionnels complexes, coopérer en assurant des roles différents, connaitre et respecter les
conditions matérielles. Assurer différents roles sociaux : attaquant/défenseur, arbitre, observateur, joueur. Faire
respecter les régles, co-arbitrer avec un autre éléve. Etre rigoureux, accepter les jugements et les choix de I'arbitre

CM2 : jeux sportifs collectifs (handball, basketball, football,, rugby), coopérer avec ses partenaires, Etre attaquant,
défenseurs, arbitre. Connaitre et respecter le sport, ses regles, ses conditions matérielles. Accepter le contact
physique ou l'interdiction de contact. S'investir dans l'activité. Etre rigoureux. Accepter les jugements et les choix de
I'arbitre.
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Ressources mobilisées :

= Habiletés motrices : coordination et dissociation segmentaire (viser une cible, conduire un ballon), vitesse de
réaction, équilibration, puissance musculaire, adresse
= Cognitives : capacité a prendre des informations (adversaires, partenaires), capacités a élaborer des stratégies

Module d’apprentissage en 6 a 8 séances.
® Séance 1 : exposition et test de la situation de référence
® Séances 2 a 6 : apprentissage = exercices visant des compétences différentes, repérage difficultés/remédiations
® Séance 6 ou 7 : retour a la situation de référence pour voir les progres réalisés

Sécurité

- Vérifier que I'aire de jeu est sans danger (trous, bosses, cailloux, surface glissante)

- S’assurer que le matériel est conforme et en bon état (structures fixées au sol...)

- Tous les éleves ont une tenue adaptée

- Faire expliciter les régles de vie et de fair-play par les éléves dans toutes les situations

Régles d’or des activités de jeux collectifs

* Dans toutes les activités de jeux collectifs, le respect des régles, de I'autre, de sa propre intégrité physique, et le
respect des décisions de I’arbitre doivent devenir des régles de vie.

¢ || est nécessaire d’introduire les regles conformes a la logique du jeu au fur et a mesure de leur nécessité.

¢ || est nécessaire de préciser les espaces d'action et de prévoir le temps de jeu ainsi que les conditions de fin de
partie.

¢ || est nécessaire que les éléves d'une méme équipe puissent s'identifier facilement (maillots, foulards de couleur...)
¢ Une tenue adaptée est nécessaire : chaussures lacées, pas de chaussures a crampons...

Tableau récapitulatif des jeux collectifs

Cycle c1 | 2 | c3
Jeux ol le groupe est en fusion : les Jeux ou les équipes s’opposent | Jeux ol les équipes
joueurs réagissent ensemble a un avec des droits/ devoirs s’opposent avec les
danger extérieur symbolisé (pers). différents mémes droits/devoirs

Type de jeu Jeux du patrimoine : régles fluctuantes selons les époques/régions

Jeux collectifs avec/sans ballon : régles reconnues/inventées dans des jeux variés

Jeux sportifs collectifs : régles +/- institutionnalisées et simplifiées préparant a la pratique des
sports collectifs

Une seule tache, un seul role a L Roles réversibles
s Deux eéquipes .
Complexité assumer. Tous contre un : le danger est a1 s . (attaquant/défenseur)
. ip s Un seul réle a tenir ..
identifié Deux équipes
= L'épervier
.p . . = Le drapeau = Poules, renards,
Jeux sans = Minuit ds bergerie .
) = Gendarmes/voleurs vipéres
ballon = Chat perché . ) .
. = Les mailles du filet = Gagne-terrain
= Riviere aux crocos
= Vider/remplir la caisse = Esquive ballon = Ballon chateau
Jeux avec X | o
= Balles brllantes = Théque = Balle au capitaine
ballon . . .
= Déménageurs = Ballon piquet = Jeux sportifs coll
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Evolution de la complexité des jeux collectifs/traditionnels

Action Roles Espace Objet Opposition Cible
Courir pour . .
. P Pas de limites Simple,
. fuir/toucher . Aucun ou une
Niveau 1 1seul réle | ou espaces . @ large,
Transporter . multitude .
séparés accessible
Lancer
. Lancer/attraper 2 rbles Limité 1 objet par Limitée : Difficulté
Niveau 2 . . L. . .
Dribbler alternés Refuges équipe liberté de mvt | moyenne
Combiner des actions et
trajectoires Complexe
. 2 rbles Limité 1 objet pour I (petite taille,
Niveau 3 | Lancer/attraper en ) , (s . Equilibrée _
R simultanés | Interpénétré le jeu cible
déplacement .
. .. défendue)
Dribbler puis tirer
Lien avec le socle commun :
Domaine Cptences gnales Déclinaisons Attendus

Des langages
pour penser
et
communiquer

Développer sa
motricité et
construire un
langage corporel

e Coordonner des actions motrices simples (passer,
contréler, recevoir, tirer, (r)envoyer
e Lire des trajectoires pour renvoyer/attraper

Controler son engagement
moteur et affectif pour
réussir des actions simples

Des méthodes
et outils pour
apprendre

S’approprier
seul/a plusieurs
par la pratique,
les méthodes et
outils pour
apprendre

e Prendre/traiter de I'information pour agir : étre
attaquant/ défenseur et changer de statut en
fonction de I’évolution du rapport de force

Reconnaitre ses
partenaires/adversaires

e Orienter ses actions en visant le gain du jeu, faire
des choix stratégiques et moteurs simples pour
gagner le rapport de force

e Regarder pour prendre des reperes sur le terrain
et ses alliés pour agir seul/av les autres et
développer un projet de jeu simple

S’engager dans un
affrontement individuel ou
collectif en respectant les
régles du jeu

La formation

Partager des

e Respecter les regles de jeu et de sécurité

dela regles, assumer |e Assumer différents réles/responsabilités Connaitre le but du jeu.
personne et | desrdlespour  |e Accepter opposition/coopération : jouer avec ou | Respecter les régles du jeu
du citoyen | vivre ensemble | contre dans le respect des différences
. e Se controler, prendre des risques, s’affirmer, gérer
N Entretenir sa N
Systémes )i ses ressources Contréler son engagement
santé avec une , )

naturels et . . ) e Accepter le contact avec les autres et le résultat moteur/affectif pour

. activité physique .. . . . .
techniques d’un jeu/match (savoir perdre/gagner) réussir des actions simples

réguliere

e S'opposer dans le respect de I'intégrité physique

Représentatio
ns du monde,
act humaine

S’approprier une
culture physique
sportive et
artistique

e S'approprier le sens des activités d’opposition
coll/interindividuelles a travers la notion de choix
stratégiques/moteur pour gagner une rencontre

e Découvrir le but/les régles de différents jeux
d’opposition (jeux trad, coll av/@ballon, pré-
sportifs, de lutte, de raquettes)

Connaitre le but du jeu
S’engager dans un
affrontement indiv/coll en
respectant les régles du jeu
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Compétences a acquérir

Classe Actions | Objectif final
Réaliser des actions individuelles sans opposition (tous avec le méme réle) ; Découvrir la notion d’équipe ;
PS Repérage de I'espace de (non-)jeu ; Evoluer dans un espace non orienté puis orienté dans un seul sens;
Respecter une regle de départ simple qui évolue au fil des séances ; Connaitre le but du jeu et le résultat
Jeux d’équipes avec des droits, des devoirs et des intentions différentes ; Découvrir la notion de partenaire
MS et d’adversaire ; Espace de jeu orienté par des cibles et des espaces différenciés ; Accepter des régles de
plus en plus contraintes et évolutives; Connaitre le but du jeu et le résultat de chaque équipe, les
comparer et les matérialiser
Coopérer avec ses partenaires pour atteindre un but opposé a celui de I'autre équipe ; Opposition directe
GS plus ou moins forte, interpénétrée, avec des statuts différenciés (attaquants/défenseurs) ; Espace de jeu
orienté, limité et interpénétré; Respect de plusieurs regles simultanées, acceptation des regles
d’arbitrage ; Recherche de stratégies, codage du gain sur plusieurs parties
Enchainer/coordonner plusieurs actions (ramasser,
manipuler, passer le ballon) ; Se déplacer vers le but
pour marquer; Faire progresser le ballon
cpP collectivement; S’interposer pour géner la
progression adverse ou tenter de récupérer le R . . .
. . . . Enchainer des actions simples relatives aux
ballon ; Savoir se rendre disponible pour aider un | 7., R
. . différents roles :
partenaire qui est porteur de ballon
Coordonner des actions & respecter les regles du jeu , .
Attaquant : courir et passer un ballon, recevoir et
Attaquant : progresser vers le but, conserver le . .
N . passer un ballon, recevoir et courir vers le but pour
ballon, le passer a un partenaire, marquer . R
CE1 , . aller marquer, tirer/passer le ballon a un
Défenseur: reprendre le ballon, géner Ia . ,
. R . partenaire, lancer/poser le ballon dans I'espace de
progression, empécher de marquer, protéger le but
. R marque
Identifier son statut. Assurer le réle d’arbitre
Attaquant : conserver le ballon (passer, recevoir ; .
qA .(p ! ' | Défenseur : courir et toucher les porteurs de balle,
contrbler), progresser vers la cible (passer a un . .
] > , . essayer d’intercepter le ballon, courir et
partenaire, partir vers I'avant), marquer/passer a un | _,. n .
) S , X s’interposer pour géner la progression
CE2 partenaire placé, utiliser I'espace de jeu
Défenseur : reprendre le ballon (se placer sur la
trajectoire de passe), ralentir la progression adverse
(géner le porteur de balle, géner la passe), empécher
de marquer (géner le tireur dans son action)
Attaquant: conserver/passer le ballon a un
partenaire, se démarquer, recevoir le ballon,
progresser vers la cible (dribble/passe), marquer en
position favorable: passe a un partenaire placé, | Au cours d’un match, assurer alternativement les
dribble pour passer la défense, tir en mouvement réles d’attaquant, de défenseur et d’arbitre
cm1 Défenseur : reprendre le ballon (sur les trajectoires
CM2 | de passes, sur rebond, changer vite de statut), | Participer a la marque en coopération avec les

ralentir la progression de |'adversaire (géner le
porteur dans sa progression et ses tentatives de
passe), empécher de marquer ‘monter sur le tireur
dans l'axe de tir, se placer sur les trajectoires de
passes aux attaquants en position de tir)

équipiers en s’opposant collectivement a I'équipe
adverse en respectant les regles définies
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Evaluation

Niveau 1 : insuffisant

Niveau 2 : fragile

Niveau 3 : satisfaisant

Niveau 4 : bonne maitrise

Passes courtes face-a-face
Problémes de coordination
pour dribbler

Erreurs de passes
Circulation du ballon
aléatoire et orientation du

Passes longues aux amis
Quelques dribbles
Problémes de passage du
statu d’attaquant a
défenseur

Moins de balles perdues

Passas adaptées aux alliés
du jeu

Déplacements avec dribble
Passage aisé du statut
d’attaquant a défenseur

Construction du jeu

Passes malgré les
défenseurs

Passage rapide du statut
d’attaquant a défenseur

Va vers le but

Fait circuler le ballon

jeu parfois inversée Début du jeu collectif collectif Choix pertinents
Perte de la balle Respect des principales | Vise les buts Orientation efficace du jeu
Crainte du contact: jeu | reglesdujeu Respect des adversaires Respect, compréhension et
solitaire Respect des regles du jeu | commentaires des
Difficultés d’application et des décisions de 'arbitre | décisions de I’arbitre
des regles (sécurité/jeu)
Cycle | De A
C1 = Pas de prise en compte des régles |= Joue en fonction d’une régle simple
= Ne joue pas |= Joue avec plaisir
= Court partout, garde I'objet |= Déplacement organisé en fonction du but
= Maladresses |= Transport d’objets, attrape/évite
= Pas de stratégie |= Joue seul
Cc2 = Subit/conteste/ne respecte pas les régles |=> Comprend/respecte/participe aux régles
= Passivité, peur de I'objet |= Engagement dans le jeu/compréhension
= Mauvaise maitrise du lancer/rattraper |= Maitrise du lancer, meilleure réception
= Court sans intention précise |= Adapte ses déplacements au but du jeu
= Subit le jeu |= S’engage dans I’action
= Ne prend pas en compte |'adversaire |= Identifie les différents rbles
= N’integre pas la dimension collective du jeu |= Propose des stratégies collectives
Cc3 = Comprend/respecte les régles |= Fait évoluer le jeu, arbitre
= S’engage dés le début du jeu |= S’engage physiquement, occupe I'espace de jeu
= Oriente son action en fonction de la cible |= Lance loin, précis, réception efficace
= Court vite pour échapper/attraper |= Organise/anticipe son déplacement, combine des actions
= Stratégies de feinte/d’évitement |= Placement en fonction du réle, stratégie collective

Organisation du PE

L’observation est la clef de la progressivité.

Organisation et gestion de classe

QOO

Prévoir une complémentarité entre les activités (ex : les jeux traditionnels ménent aux jeux sportifs collectifs)
Alterner situations d’apprentissage et situations ludiques

Laisser un temps important au jeu (C1 et C2)
Systématiser les temps d’échange dans une équipe
Intégrer la fonction d’arbitre aux apprentissages
Valoriser le fair-play et I'esprit d’équipe
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Quelques organisations de classe

possibles (cette liste n'est pas
exhaustive)

Avantages

Inconvénients

Utilisation libre d’'un aménagement
de milieu

-Quantité d'actions variées
-Diversification des actions motrices
-Maotivation

-Respect des rythmes des enfants

-Gestion du groupe par I'enseignant
- Sécurité

-Mise en place, installation,
rangement

-Place et role de I'enseignant
-Observation et évaluation difficiles

Parcours paralléles a tiche identique
APS = Athlétisme

Exemples :

-Plusieurs couloirs pour Courir,
Sauter, Lancer

-Plusieurs cibles pour lancer

-Forte quantité d'actions

-Consigne unique == facilité
-Installation et rangement possibles
par les éléves

-Observation des éléves plus simple

-Pas de différenciation possible
-Difficulté a gérer plusieurs parcours
en méme temps

-Respect de la consigne : difficile &
appreécier

Grand groupe a tiche identique au
méme moment APS = Jeux collectifs
Ex : épervier-déménageur

-Vision globale par I'enseignant
-Respect de la consigne
-Evolution du jeu facilitée pour
I'enseignant

-Pas de différenciation possible
-Quantité d'action variable selon les
Eleéves

-Pas d'autonomie des éléves

Parcours paralléles i niveaux de
réalisation différents®

APS = Natation

Courses au trésor en Petit Bain et en
Grand Bain

-Autonomie liée au niveau
d'apprentissage

-Contrainte adaptée a la ressource
de I'enfant

-Observation individuelle et
remediation possibles

-Difficile de gérer 2 ou 3 parcours en
méme temps

-Avoir bien apprécié le niveau de
ressources des éléves

-Installation matérielle longue et
compliquée

Ateliers tournants a tiches
différentes’
APS = leux de raquettes

-Autonomie compléte sur les
ateliers -Rotation = organisation
facile

-Composition des groupes a
I'initiative de I'enseignant
-Consignes données 1 seule fois
-Gestion du temps

-Mangue d'adulte dans les groupes
-Peu d'individualisation de
I'enseignement

-Respect de la consigne difficile a
apprécier

-La rotation des groupes rompt avec
la progressivité des apprentissages
dans les ateliers

Ateliers tournants a tiches
différentes’
APS = Jeux de raquettes

-Autonomie compléte sur les
ateliers -Rotation = organisation
facile

-Composition des groupes a
I'initiative de I'enseignant
-Consignes données 1 seule fois
-Gestion du temps

-Manque d'adulte dans les groupes
-Peu d'individualisation de
I'enseignement

-Respect de la consigne difficile a
appreécier

-La rotation des groupes rompt avec
la progressivité des apprentissages
dans les ateliers

Petits groupes de travail’
APS = GRS

*3 engins différents

=actions motrices différentes
sprises de risque différentes

-Chaque groupe gére son contrat
d'apprentissage

-Tache adaptée au niveau de
réalisation des éléves
-Enseignant = personne ressource
pour faire progresser

-L'enseignant doit se fixer sur 1 seul
groupe sinon dispersion des conseils
-Effet de frustration possible chez
les éleves

-Durée de I'apprentissage limitée
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Exemples de jeux :

Minuit dans la bergerie (cycle 1)

Pour les moutons, se sauver et se réfugier dans la bergerie. Pour le — o = .
loup, toucher les moutons pour les “manger”’. Quand tous les ' o o

moutons sont pris, la partie est finie. ‘ ‘|
Organisation/matériel : - Espace de jeu : 20 m x 10 meétres. - Un Moutons

dossard pour le loup. - Groupe de 15 a 20 moutons + 1 loup,+ 2 o o . q d
arbitres. 2 o

Criteres de réussite : pour les moutons, ne pas se faire prendre avant o o

la fin de la partie, pour le loup, prendre tous les moutons. - ‘ e Loup dans
Consignes : les moutons se proménent dans le bois jusqu'au moment \ sa tanniére

ou le loup crie "C'est minuit, je sors". — Terrain 20 mx 10 m 2 Arbitres

Variables didactiques : favoriser les accélérations/I'esquive/les évitements : prise au foulard plutdt qu'au toucher -
surface de jeu plus grande - nombre de moutons - nombre de loups - place de la taniere.

La riviére aux crocodiles (cycle 1)

Les poissons doivent traverser la riviere sans se faire toucher. Les - S
crocodiles, toucher les poissons pour les manger. Quand tous les poissons || o PY
sont pris, la partie est finie. |° o *
Organisation/matériel : - Riviére : 10 métres x 3 meétres. Un dossard pour le I o

ou les crocodiles. - Groupe de 15 a 20 poissons + 3 crocodiles + 2 arbitres. o k b °®
Critéres de réussite : pour les poissons, ne pas se faire prendre avant la fin LR

de la partie. - Pour les crocodiles, prendre tous les poissons. " 3 P
Consignes : au signal, les poissons essayent de traverser la riviere o o

Le but est de faire comprendre le jeu aux éléves et de les faire s'engager a | ,.auwes <>

traverser (élargir le terrain a 15 m). Riviere (10m x 3 m)

Variables didactiques : développer la prise de décision surface de jeu moins large - plus de crocodiles - Pour favoriser
plus la course et les accélérations ou plus I'esquive et les évitements : prise au foulard plutét qu'au toucher.

Les déménageurs (cycle 1)

Au signal, les éleves doivent prendre des balles dans les autres caisses et les rapporter dans la leur.

Critére de réussite : I'équipe qui a le plus de balles dans sa caisse au coup de sifflet final, gagne la partie.

Consignes : - Toutes les balles sont dans la caisse centrale au départ du jeu. - Il est possible d'aller chercher des balles
partout sur le jeu. - Un joueur ne peut pas arracher une balle a un autre joueur.

Organisation/matériel : espacement des caisses de 10m - 5 équipes de 5 a 10 joueurs. (4 équipes en jeu - 1 équipe
d'arbitres). - 4 caisses vides pour les 4 équipes. Une caisse avec une centaine de balles au centre du dispositif. -
Dossards différents pour les équipes.

Les balles briilantes (cycle 1)

Envoyer les balles dans le camp adverse.

Critéres de réussite : I’équipe qui réussit, au moment de l'arrét du jeu, comptabilise le plus grand nombre de balle
dans le camp adverse gagne la partie.

Consignes : les balles sont mises en jeu en nombre égal dans les 2 camps au début de la partie. - Il est interdit de
pénétrer dans le camp adverse pour jouer une balle. - La balle est jouée a la main de I'endroit ou elle est récupérée. -
Au coup de sifflet final, aucun joueur ne peut lancer de balle.

Organisation/matériel : Terrain de 15 m x 20 m, bien délimité. Exemple (un gymnase partagé en 2 par des bancs, ou
un fil). Eventuellement petite zone entre les camps. - 3 équipes de 5 & 15 joueurs. Deux se rencontrent, la 3éme
arbitre.
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Béret-ballon (cycle 2)

Deux équipes égales sont face a face sur les lignes de fon. Chaque éléve a un numéro attribué. L’enseignant appelle
un numéro : les 2 joueurs appelés courent chercher un ballon et reviennent se placer dans un cerceau de leur camp.
Leur équipe forme un cercle autour et le joueur central doit effectuer des passes a chaque coéquipier qui lui renvoie.
A la fin du tour, le joueur central retourne déposer le ballon a sa place initiale. Tous les membres des équipes
doivent retourner au plus vite a leur point de départ. L’équipe gagnante est celle qui est revenue en premier dans
son camp en intégralité.

Lance et tourne vite (cycle 2)

Un éléve par coupelle ; 2 équipes avec un meneur de jeu par équipe. Au signal, le meneur de jeu lance le ballon a un
membre de son équipe et les autres joueurs doivent venir se placer le plus vite possible a la file indienne derriére ce
joueur. L’équipe gagnante est celle qui réalise le plus vite possible une file indienne correcte.

Progressivité : passer le ballon par-dessus sa téte au coéquipier derriére, le joueur au bout de la file crie « stop ! »

Théque-horloge (cycle 2)

Deux joueurs référents par équipe dans des cerceaux et les joueurs des deux équipes sur le terrain. Le but est que le
ballon passe d’un joueur référent a I'autre en se faisant des passes.

1 : laisser les déplacements libres

2 :interdire de bouger lorsqu’on est porteur de balle

3 : faire le trajet en x passes

L’épervier (cycle 2)

Iy . . . ) >
L'épervier doit attraper les moutons. Les moutons doivent | |

.. ' N ' . P Refuges des mout on s

traverser la prairie d'un refuge a l'autre, sans se faire jo
prendre.
Critére de réussite : |'épervier gagne quand tous les moutons o Au dép art
sont pris. o .
Consigne : L'épervier annonce le départ - Les moutons pris ple
vont en prison ou deviennent éperviers- un mouton sorti doit l.\"
forcément traverser o
Variables didactiques : favoriser plus les accélérations/les ]
esquives : terrain plus ou moins large ou plus profond -
nombre d'éperviers au départ - Mode de prise (toucher ou prise de foulard) - Retour au refuge possible. Pour
développer les stratégies collectives : faire des chaines de 4 ou faire 2 ou 3 chalnes d'éperviers au départ et compter
le nombre d'aller-retour pour prendre tous les moutons.

PP Eper vier

T >

L’horloge (cycle 2)

1 équipe de coureurs, 1 équipe de lanceurs. Les coureurs doivent courir en relais autour du cercle des passeurs. Les
passeurs doivent se passer le ballon de joueur en joueur. La partie se termine quand les coureurs ont tous fini leur
tour. On compte le nombre de tours d’horloge qu’a fait le ballon. 2° manche : on échange les équipes. L’équipe
gagnante est celle qui a fait faire le plus de tours au ballon.

Progressivité : allonger les distances de course/de passe, changer le format du ballon, varier le mode de course
(cloche-pied, pieds joints, en arriere...)

Obijectifs d’apprentissage : envoyer/recevoir une balle, courir vite et rester équilibré dans les courbes, rester calmer
malgré la pression temporelle, comprendre les régles de gain de la partie.

Passe a 5 (cycle 2)

Réussir 5 passes consécutives sans que I'équipe adverse ne récupere le ballon.

Favoriser la réussite des passes : 4 équipes, 1 géneur par équipe. Objectif : faire 5 passes consécutives sans perdre le
ballon (a terre ou par le géneur)

Favoriser la circulation de la balle : refuser les redoublements (= renvoyer la balle a celui qui vient de la transmettre)
Favoriser I'interception : la partie est perdue si le ballon est intercepté/bloqué

Favoriser la rapidité de choix et la prise d’informations : touché/perdu - si le porteur de balle est touché par le
géneur, le score redescend a 0

Copyright — Tous droits réservés https://mamanfuturemaitresse.wordpress.com
© Mélodie VERGES



Notes — EPS 2017

Favoriser le temps de jeu et le progres : 5 passes = 1 point, partie gagnée a 5 points

Favoriser '’enchainement d’action recevoir/lancer : sans adversaire, réaliser le plus vite possible 10 passes
Favoriser la pression des géneurs sur les passeurs : augmenter progressivement le nombre de géneurs jusqu’a
égalité avec les passeurs

Vers le mini-hand : 2 équipes de 6 joueurs dont 1 par équipe dans les buts ; faire 5 passes consécutives + 1 passe au
gardien de but

Poule-renard-vipére (cycle 2)

3 équipes : poules, renards, vipéres. Les poules attrapent les vipéres, les viperes piquent les renards et les renards
mangent les poules. Quand un joueur attrape un autre, il le conduit dans son camp.

Les prisonniers forment une chaine et sont libérés si un membre de leur équipe touche le joueur a I'extrémité de la
chaine. Le prisonnier libéré doit d’abord retourner dans son camp avant de retourner dans la partie.

But du jeu: rester en jeu et éliminer les autres joueurs. Fin de la partie : quand une équipe est entiérement
prisonniére ou au temps (10-15 min)

Objectifs d’apprentissage : réagir rapidement, endurance, analyse de la situation de jeu en cours, créer des alliances
ponctuelles, respecter les regles du jeu.

Le drapeau (cycle 3)

Les attaquants essayent de rapporter le drapeau dans leur camp. Les ol s == Pm@
défenseurs essayent de faire prisonniere I'équipe des attaquants. aq '
Dans leurs camps respectifs, attaquants et défenseurs sont
invulnérables. Pour prendre un attaquant, le défenseur doit le
toucher et l'attaquant va en prison. Les attaquants choisissent un
"chien" qui les protege. Il a le pouvoir de prendre des défenseurs en

les touchant pour les envoyer en prison. Les prisonniers peuvent étre
délivrés par "toucher" Un seul a la fois.

Criteres de réussite: les attaquants gagnent s'ils réussissent a
ramener le drapeau dans leur camp. Les défenseurs gagnent s'ils
touchent le porteur du drapeau avant qu'il ne soit dans son camp, ou s'ils font prisonniers tous les attaquants.
Consignes : Le drapeau ne peut étre "lancé" a un partenaire.

Organisation/matériel : Camps aux 2 extrémités. Dossards pour équipes et le chien - Drapeau (foulard posé sur un

cone, a 3,5 metres du camp des défenseurs.

=3 ®
Drapeau

Chien

dm des

Prison dﬂ” SEUrs
bk > Arbitte >
\___/ Terrain de 20 x 350 m.

Passe a 10 (cycle 3)
Chaque équipe essaie de faire 10 passes successives Atbitre
Critéres de réussite : une équipe marque 1 point si elle réussit a <+ -
faire les 10 passes sans que |'autre intercepte la balle, ni que celle- o
ci ne tombe au sol. = P’y
Consignes : - ne pas marcher avec la balle - ne pas arracher la balle <
a l'adversaire - ne pas sortir des limites. [
Organisation/matériel : 2 équipes de 5 joueurs - Le terrain est ‘EE’.' L
délimité (plots - arbres). =
Variables didactiques : nombre de joueurs par équipe, surface de

Terman 20m x 1 O m 2 Arbitres

jeu, déplacement avec le ballon (dribble), pour obliger a chercher
les partenaires et a se démarquer : interdire la passe a celui qui vient de I'envoyer (dans le jeu a 4 contre 4).

Balle au capitaine (cycle 3)

Faire parvenir "de volée" la balle a son capitaine placé dans une zone  capitaine o o
pour marquer un point. X o
Critéres de réussite : I'équipe qui marque le plus de points gagne la @ . ko o @
partie.

Consignes : Un joueur ne peut pas marcher plus de 3 pas avec le o

ballon, mais il peut se déplacer librement en dribble. - Un joueur ne D 3 abimes

peut pas toucher un adversaire pour lui prendre le ballon. - Les zones
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des capitaines ne peuvent étre pénétrées par personne. Lorsqu'un point est marqué, le capitaine pose la balle au
bord de sa zone. C'est I'équipe adverse qui relance le jeu.

Organisation/matériel : - Terrain non délimité. Ecart entre les zones des capitaines : 20 m minimum. L'espace de jeu
continue derriére les zones. - Equipes de 4 a 5 joueurs. Chaque équipe fournit un arbitre.

Handball
Conserver le ballon collectivement en le faisant progresser vers la cible pour marquer.
Progressivité :
- attaquant : se démarquer pour aider le porteur du ballon, progresser vers le but par des passes, utiliser
I’espace de jeu dans sa profondeur/sur les cotés, identifier une position favorable pour tirer au but.
- Défenseur : s’interposer pour géner/récupérer le ballon, empécher de marquer, protéger son but, se placer
sur les trajectoires de passes
- Pour conserver le ballon: faire une passe courte, recevoir la balle a deux mains, coordonner plusieurs
actions (courir/recevoir, recevoir/passer) se déplacer en dribblant
- Pour reprendre le ballon : géner les passes, récupérer le ballon a deux mains, intercepter le ballon, se placer
sur les trajectoires de passes
Objectifs d’apprentissage : rechercher le gain du jeu, comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible,
s'informer, prendre des repéres pour agir, s'adapter aux actions d’un adversaire, coordonner des actions motrices
simples, respecter les régles essentielles de jeu et de sécurité (non-contact, marché, pas de dribble), accepter
I'opposition et la coopération, se reconnaitre attaquant/défenseur (C3).

Mais aussi : Basket-ball, Football, Rugby, Balle au prisonnier, Jeu de chat

Exemples de sujets d’oral

Jeux traditionnels en MS
Sujet: en classe de MS vous organisez dans le domaine « agir s’exprimer et comprendre a travers |'activité
physique » un module de jeux traditionnels. Précisez les difficultés que risquent de rencontrer les éléves dans
la pratique de ces activités et présentez en détails une séance d’apprentissage située en fin de module.
Axes de travail : ® construire un module d’apprentissage de jeux traditionnels en MS
= anticiper les difficultés tout au long du module
= expliquer de maniére détaillée la séance d’apprentissage
Objectif du candidat : montrer un geste pédagogique réfléchi et cohérent prévoyant des objectifs d’apprentissage,
des remédiations éventuelles et des points de vigilance pour garantir les progres des éleves.
Socle commun : collaborer, coopérer, s’opposer.
Durée : en MS la durée d’'un module va de 6 a 8 séances.
Durée moyenne d’une séance : 30 minutes
Déclinement des jeux sur deux séances afin de faire évoluer les parameétres (signaux, espace, nb de joueurs,
matériel et cible).
Choix : en MS on privilégiera les jeux de poursuite, de transport d’objets et de ballons.

Jeu But du jeu et regle Difficultés Variables didactiques
Minuit dans la | Au signal, rejoindre la bergerie | Réagir au signal, courir dans la | Type de signal (musique,
bergerie sans étre touché par I'enseignant | bonne direction, identifier les | phrase, drapeau)
qui joue le loup zones de jeu Espace de jeu: nb de
bergeries disponibles
Multiplication des loups
Remplir la | Mettre dans une maison le | Identification des rdles, durée | Durée des actions
maison maximum d’objets en un temps | de I'exercice (I'éleve doit rester | Nombre d’objets disponibles
limité par deux signaux | en activité), I'objet (comment le | Nombre de « videurs »
(début/fin).  LUenseignant est | transporter, accepter de le
chargé de vider la maison vider, prendre un objet a la fois)
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» Séance en détail : les éperviers déménageurs

o

O

Modalités : transporter des objets sans se faire toucher par I’enseignant. Si I'enseignant confisque un objet, il
le met dans sa caisse ; I'éléve continue a jouer. Le critére de réussite est le nombre d’objet transportés.
Matériel : un grand espace pour éviter les chocs, trois caisses, 20-25 objets léger et peu volumineux.

Durée : 30 minutes

Déroulement : I'espace est préinstallé. Les éléves sont regroupés. La consigne est donnée et réexpliquée par
les éléves « vous devez transporter les objets un par un d’'une caisse a I'autre sans que je vous touche ».
Précisions sur le sens du déplacement. Le premier tour se fait sans I'enseignant (il vérifie que les consignes
sont respectées et observe les éventuelles difficultés). 2° tour : I'enseignant joue.

Difficultés :

= types d’actions : courir pour fuir/courir vers/courir pour transporter, mélange avec le jeu du chat en

oubliant I'objectif, oubli du sens du déplacement, chocs possibles

= zones : certains éleves risquent de vouloir récupérer I'objet confisqué

remédiations : orienter la course grace a des caisses de couleur, mettre la caisse de I’enseighant en hauteur
pour éviter les tentations, varier la vitesse du jeu (marche, marche rapide, course)
fin de la séance: temps calme et verbalisation : les éléves ont-ils pris conscience de leur réle ? ont-ils
identifié les espaces ? ont-ils compris les régles ?

prolongement : passer a deux équipes face a face devant déménager le plus d’objets possibles. Utilisation de
dossards.
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Jeux traditionnels en CE1

Sujet :

dans votre classe de CE1 vous avez programmé un module de jeux traditionnels comme « esquive ballon ».

Décrivez une situation d’apprentissage correspondant a votre 3° ou 4° séance. Proposez les évolutions
possibles sur les trois séances suivantes en précisant les objectifs d’apprentissage visés.

Axes de travail : = avoir en téte I'ensemble du module d’apprentissage

= respecter la chronologie et la progression
= expliquer de maniére détaillée la séance d’apprentissage

Définition des jeux traditionnels : jeux liés au langage (rondes, jeux dansés), individuels ou groupés, avec ou sans

matériel, a I'intérieur/extérieur, sur un terrain délimité ou non. Un jeu collectif permet de résoudre un
probléme posé par des déplacements de joueurs ou d’objets en respectant des régles, pour atteindre un but.
Traditionnel fait référence au patrimoine culturel commun transmis de génération en génération.

Socle commun : collaborer, coopérer, s’opposer.
Durée : la durée d’un module va de 6 a 8 séances.

3 heures d’EPS par semaine donc séances d’1h chacune

Choix : jeux de passe avec ballon : « béret-ballon », « théque-horloge » et « lance et tourne vite »

Iy

Objectifs : étre capable de recevoir une balle en la bloquant, passer une balle a son coéquipier, réaliser des

trajectoires de balles de longueurs différentes et précises, intercepter un ballon.

» Séance en détail : 3

O

Objectif : étre capable de passer la balle a son coéquipier et s’organiser collectivement et rapidement dans

I'espace

Modalités : regles expliquées en amont en classe ; un arbitre est affecté a chaque jeu ; I'espace de jeu a été

préparé en amont

Durée : 1 heure

Déroulement :

=  Situation 1: deux parcours matérialisés par des coupelles. Un joueur référent de chaque équipe est
placé au bout du parcours dans un cerceau. Chaque éleve est placé sur une coupelle. Le but est de faire
parvenir le ballon le plus vite possible en se faisant des passes de joueur en joueur. L'équipe gagnante
est celle dont le joueur-référent recoit la balle en premier.
Progressivité : déplacer les coupelles pour varier le parcours

=  Situation 2 : un éléve par coupelle ; 2 équipes avec un meneur de jeu par équipe. Au signal, le meneur
de jeu lance le ballon a un membre de son équipe et les autres joueurs doivent venir se placer le plus
vite possible a la file indienne derriere ce joueur. L'équipe gagnante est celle qui réalise le plus vite
possible une file indienne correcte.
Progressivité : changer les joueurs de place ou déplacer les coupelles

= Bilan toutes les 10 minutes de jeu

Difficultés :
= Passes: les éléves vont-ils passer la balle a chaque joueur ou en sauter ? précision et longueur des
passes

= Receveur : ne pas avoir peur du ballon, se préparer les deux mains devant, anticiper la préhension, étre
concentré sur les bras du lanceur

= Lanceur : étre précis, savoir doser |'effort et la puissance du tir

Remédiations : orienter la course grace a des caisses de couleur, mettre la caisse de I'enseignant en hauteur
pour éviter les tentations, varier la vitesse du jeu (marche, marche rapide, course)
fin de la séance: temps calme et verbalisation : les éléves ont-ils pris conscience de leur réle ? ont-ils
identifié les espaces ? ont-ils compris les regles ?

prolongement : passer le ballon a son coéquipier par-dessus la téte ; jouer en chronométrant ; modifier le
nombre de ballons a transmettre
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Jeux collectifs en CM2
Sujet : vous organisez un cycle de jeux collectifs pour vos CM2. L'an passé vos éléves avaient participé a une
rencontre sportive au cours de laquelle vous aviez constaté leur difficulté a s’organiser dans leur jeu d’équipe.
A partir du jeu collectif que vous préciserez, décrivez une programmation sur trois séances ayant pour objectif
la prise de conscience du role d’attaquant, de défenseur et la notion de démarquage.
Axes de travail : ® démarche pédagogique de remédiation ciblant des objectifs précis
= choisir un jeu permettant la prise de conscience des roles et la notion de démarquage
= énumération des difficultés probables rencontrées, définition du jeu et explicitation des trois
séances pour remédier aux difficultés
Définition des jeux collectifs: jeux d’opposition collective/individuelle ou I’équipe poursuit un but commun :
marquer plus de points que I'équipe adverse en respectant les regles définies.
Socle commun :. Coopérer ou s’opposer individuellement ou collectivement
Durée : 3 séances. Temps de jeu : 8 minutes
Choix : le jeu collectif doit concerner un espace interpénétré, les joueurs doivent pouvoir passer de I'attaquant au
défenseur en fonction de la possession ou non de la balle par leur équipe.
La balle au capitaine : deux équipes avec leur capitaine sur un terrain divisé en trois zones (une zone centrale
et deux zones de fond ol sont placés les capitaines). Le but pour les attaquants est de transmettre le ballon
a son capitaine sans marcher/dribbler. Le but pour les défenseurs est d’intercepter le ballon ou de s’opposer
a a progression. Dés qu’une équipe récupere le ballon elle devient attaquante. Aprés chaque point marqué,
le dernier passeur devient capitaine. La remise en jeu se fait au centre du terrain.
Evaluation : grille avec des niveaux de progrés selon le rdle joué par I'éleve (défenseur, non-porteur de balle,

attaquant)
Jeu 1% situation 2° situation d’apprentissage | 3°situation d’apprentissage
2 attaquants doivent amener
3 couples de 2 attaquants D
, .. ., | le ballon dans la moitié du .
partent d’une zone en différé . 3 attaquants doivent
. terrain adverse pour donner .
et doivent amener le ballon o atteindre la zone de marque
o . . la balle au capitaine. 1 .
au capitaine-cible sans qu’il , . ere | €n faisant des passes sans
, s , défenseur se situe dans la 1 ) , o
Séance 1 soit intercepté par les deux s . e dribbler avec I'aide d’un joker
, . moitié du terrain. Dans la 2 . . .
Se démarquer en défenseurs (chacun dans une s . qui peut servir de relais. 2
s . moitié du terrain 1 attaquant . .
attaque moitié du terrain). . . défenseurs doivent
. . et 1 défenseur entrent en jeu | .
Objectif : amener 3 fois le , intercepter la balle.
quand le couple d’attaquants
ballon sur 5 passages . .
franchit la ligne.
Objectif : implication des attaquants, mesure des distances pour réussir les passes, s’écarter
de l'adversaire, sortir de I'alighement A-D-A, s’engager rapidement dans les espaces libres.
2 attaquants doivent passer Les attaquants au centre, les
la balle au capitaine. Le R I défenseurs derriere. Les
. P Méme objectif. Les 3 . .
couple suivant attend le , défenseurs quittent leur zone
, défenseurs restent dans leur \ ere
replacement du défenseur apres la 1% passe des
, . . zone. Il y a 1 zone sans
Séance 2 pour partir. Le défenseur , . attaquants. Tous les
o défenseur au milieu du . .
Se replacer en n’agit que dans sa zone . attaquants doivent avoir
, s , terrain. .
défense d’action. Le défenseur touché la balle avant la
R 7 passes en 10 passages
change a chaque passage. passe.
8 passes en 10 passages 7 points sur 10 balles.
Progressivité : augmenter progressivement le nombre de défenseurs et éloigner les points de
départ du capitaine.
Séance 3 1 défenseur sur le terrain et 1 | 1 capitaine-cible par équipe, | 2 capitaines-cibles par
Evaluer les actions | défenseur sur le c6té a un 1 joueur-joker par équipe. En | équipe. Les défenseurs
des joueurs pour plot. D1 intervient aprés la 1° | 5 minutes de jeu, réaliser 13 essayent d’intercepter le
élaborer un projet | passe. D2 intervient quand tentatives de passe. On peut | ballon. But : réaliser plus de
d’action les A ont atteint son plot. limiter les passes aux jokers. | passes que l'autre équipe.
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Définitions

Arbitre : il doit connaitre les droits/devoirs des joueurs. Il doit savoir évaluer une situation, la juger, décider, justifier
ses choix auprés des joueurs, se faire respecter et faire respecter sa décision. Chaque éléve doit étre arbitre
plusieurs fois dans I'année. Ce role est lié aux compétences sociales et civiques (responsabilité, respect des regles,
valeurs du fair-play et solidarité).

Attaque : situation ol I'équipe est en possession du ballon et peut engager des actions de marque.

Attaque-placée : jeu indirect (en profondeur avant/arriére, en largeur axe/couloir) permettant de créer des espaces
libres. Mesure prise de risque/chances de réussir. Obj : chercher des espaces libres pour atteindre la cible.

Contrer : action qui consiste ¢ faire opposition en se plagant sur la trajectoire de |'objet.

Contre-attaque : dans les situations de surnombre, jeu direct, rapide, avec prise de risque. L'équipe qui contre
profite du déséquilibre/désorganisation de I’équipe adverse. Obj : faire progresser le ballon et marquer avant que
I’équipe adverse ne soit replacée et organisée défensivement.

Défense : situation ol se trouve I’équipe qui lutte pour entrer en possession du ballon pour engager I'attaque/ctre-
attaque/attaque placée en fonction du contexte.

Défense de zone : I'équipe en défense a devancé la contre-attaque. Il s’agit de défendre des espaces et d’empécher
le ballon d’y pénétrer quel que soit le joueur.

Défense individuelle : chaque défenseur a en charge un attaquant et le suit dans tous ses déplacements.

Espace de jeu effectif : surface occupée par les joueurs, délimitée.

Espace moteur : volume rapporté a I’axe du corps dans lequel les joueurs manipulent le ballon. Il s’agrandit quand le
niveau monte.

Fixation: action par laquelle un attaquant mobilise I'activité de un/pls défenseur pour libérer des
espaces/attaquants du marquage adverse.

Interception : reconquéte de I'objet grace a une anticipation issue des informations prises par le joueur.
Intervalle : espace libre défini entre deux défenseurs ou entre défenseur/ligne du terrain.
Jeux collectifs : activité collective d’opposition et de coopération. L'objectif est de gagner en respectant des regles.

Jeux sportifs collectifs : affrontement entre deux équipes qui construisent des stratégies (coopérer avec ses
partenaires) pour dominer I'équipe adverse (s’opposer collectivement a des adversaires). Le but est de loger un
objet dans la cible adverse et de marquer plus de point que I'adversaire. Un ensemble de regle définit les pouvoirs et
contraintes des joueurs et les limites de jeu.

Jeux traditionnels : jeux liés au langage (rondes, jeux dansés), individuels ou groupés, avec ou sans matériel, a
I'intérieur/extérieur, sur un terrain délimité ou non. Un jeu collectif permet de résoudre un probléme posé par des
déplacements de joueurs ou d’objets en respectant des regles, pour atteindre un but.
Traditionnel fait référence au patrimoine culturel commun transmis de génération en génération.
< course poursuite/attrape/fuite/évitement > tirs/lancers (ex : balle au prisonnier),
(ex : jeu du chat), S de passe (ex : balle au capitaine)

Jouer en appui/soutien : joueur situé en avant/arriére du porteur de balle.

Marquage : expression utilisée en défense. Action du défenseur qui interdit une action particuliere (réception de
I'objet, progression, passe).
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