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Jeux collectifs 
 

Résoudre à plusieurs et en actions, par des attitudes d'aides et d'oppositions, des problèmes posés par le 

déplacement de mobiles (personnes ou objet) dont les trajets  et trajectoires sont plus ou moins prévisibles, 

tout en répondant à des règles.  

Problème fondamental: 

Régler en sa faveur un rapport de force dans une opposition collective. 

Objectifs visés. 

- Faire des choix, prendre des décisions devant des alternatives 

- Se reconnaître attaquant ou défenseur, partenaires ou adversaires. 

- Agir et réagir au sein d'un groupe constitué , s'organiser à 2,3, ou 4 pour élaborer des stratégies 

de jeu 

- Respecter les règles du jeu 

- Se construire des habiletés spécifiques. conduire, transporter, tirer, affronter, attraper,  

- Jouer différents rôles: acteur, organisateur, observateur, évaluateur.  

 

Sens de l’action motrice :  situation d’opposition entre deux groupes pour lesquels : 

tout ce qui est gagné par l’un est perdu pour l’autre ; la finalité est toujours de gagner la partie, le gain est 

objectivé par un SCORE ; les ESPACES DE JEU sont caractérisés par une CIBLE à atteindre (avec un 

objet) par équipe et des espaces de déplacements autorisés et interdits, ; les possibilités d’ACTIONS des 

joueurs sont précisées (manipulation de l’objet, contacts entre joueurs). 

Environnement de l’action :  le pratiquant doit prendre en compte les espaces (autorisés et les cibles), les 

positions et déplacements des joueurs (partenaires et adversaires), de la balle : les événements ne sont 

donc pas prévus ni prévisibles. 

Ressources mobilisées.  

INFORMATIONS : prendre et sélectionner des informations visuelles …pour prendre des décisions en 

action et opérer des choix tactiques de plus en plus pertinents… devant des problèmes (circulations des 

joueurs et de la balle) non prévus à l’avance. 

STRATÉGIES : analyser les résultats obtenus (score) et les moyens employés pour construire des 

stratégies de coopération et de communication efficaces (projet collectif). 

ACTIONS :  

Mettre en jeu des capacités  

• D'adresse(passer, recevoir,  

- de force (lancer loin, pousser, tirer) 

- d'équilibre (changer d'appuis, de direction 

- de vitesse (réagir vite  ) 

- de dissociations segmentaires  

- de coordination d’actions  



Pour construire des habiletés spécifiques de manipulation de la balle dans des  situations d’opposition 

réelle ou modulée, c’est à dire avec une pression. 

RÈGLES ET RÔLES : construire, intégrer et respecter des règles de jeu pour s’engager dans des 

situations d’opposition (contre) et de coopération (avec) et y assumer des statuts opposés (attaque et 

défense des cibles) et des rôles. 

Les jeux traditionnels 
� Les Jeux traditionnels individuels ou collectifs, activités d’EPS «  éduquent à la responsabilité et à 

l’autonomie, en faisant accéder les élèves à des valeurs morales et sociales par le respect de 

règles, le respect de soi-même et d’autrui » (programmes juin 08). 

� Les jeux traditionnels correspondent à une culture, à une époque : ils font partie du patrimoine que 

l’école se doit de transmettre.    

� donnent à chaque joueur des pouvoirs. Ils ne marginalisent pas les élèves en difficulté.  

� facilitent l'autonomie et l'intégration dans le groupe   

� installent  la règle comme conditions du jeu et comme moyen de rétablir des équilibres. La règle 

devient négociable, elle évolue au cours du jeu.  

� La décision d’action peut être individuelle et non pas influencée par l’appartenance à un groupe. 

� Ils nourrissent l’imaginaire des enfants et ils favorisent une réelle éducation sociale par la mise en 

place de réseaux de relation variée.   

� Des ambiguïtés : Les sports adaptés à la pratique scolaire sont ils encore des sports ? Certains jeux 
traditionnels ne sont-ils pas devenus des sports ?L’essentiel dépend des intentions de l’enseignant, 
de la présentation de l’activité et des suites qu’il donne.  

 
Les jeux sportifs traditionnels : ce sont les jeux physiques codifiés, non institutionnalisés, et souvent issus 
d'une longue tradition ludo-culturelle - la Chandelle, les Barres, le Cheval fondu, la Galine, le Drapeau...  
Par leur activité d'imitation, de mime, de simulation ou de moquerie, par les comptines et l'utilisation 
ritualisée du langage,  de nombreux jeux traditionnels suscitent des comportements de représentation. 
Beaucoup d'entre eux conjuguent des rôles expressifs et une activité motrice. La dimension symbolique est 
forte. Les réseaux non équilibrés abondent dans les jeux traditionnels. Par fois ces possibilités 
d'interactions contradictoires persistent pendant tout le jeu. (Balle assise, chat, 4 coins). Parfois un joueur 
peut rapidement passer d'un rôle à un rôle opposé. Les jeux traditionnels par leur nature (fonctionnement 
sur d'autres normes, représentations sociales peu marquées, caractère adaptatif)  
 
Les jeux peuvent être analysés par rapport à  
1. Le temps:   libre: pas de fin règlementaire (chat) 
 relatif  à l'équilibre des forces en présence 
 fixé à l'avance 
 mesuré par comparaison 
 
2. L'espace   de jeu peut être avec ou sans limite, avec ou sans refuge; 
  
Pas de refuge Sans limite ni localisations 

Avec limites ou localisations 
refuge Dans l'espace 

Dans une position  
Dans une coopération. 

 
La différenciation des espaces va mettre en place  des statuts, des rôles,  



       Des espaces construits, signifiants en rapport avec la 
distance de coopération ou de charge, l'orientation du jeu, les directions dans cet espace,  
3. Les interactions   
 Les règles de fonctionnement déterminent des statuts, des rôles, des fonctions des relations 
structurées en réseau dynamique qui organisent les réponses motrices et la communication. 
Le statut 
Origine ethnologique et sociologique. C’est l’ensemble des droits, contraintes et interdits imposés par les 
règles du jeu. C’est l’aspect statique, juridique du contrat de jeu.  
Le rôle 
C’est l’aspect dynamique et fonctionnel du jeu. Il détermine les comportements moteurs associés à un 
statut précis. Plusieurs rôles peuvent être rattachés à un statut.  
Réseau de relation. 
Les jeux déterminent des oppositions et des coopérations. Par l’intermédiaire des rôles imposées par les 
règles du jeu, des réseaux de relations s’installent entre les différents joueurs.  
 
 
 
Ex : Jeu du drapeau.  
 

    - 
 
 
 
 

  +    - 
 
 
 
 
Cas de la balle assise  : c'est la règle de l'ambivalence, ce n'est plus l'équipe instituée qui a le pouvoir mais 
l'individu puisqu'il peut à tout moment "faire prisonnier" ou délivrer un autre joueur. Le réseau n'est pas 
équilibré. Il n'existe pas de décompte de points, les réussites ponctuelles(toucher, se libérer.)ne sont pas 
indexées à un système de score. Ce jeu se trouve dans le seul intérêt des actions ludomotrices et non dans 
des réalisations chiffrées extérieurs. 
 
Les jeux traditionnels peuvent répondre aux 4 compétences des programmes. 

Statut :Attaquant 

Rôle en attente 

En fuite 
En conquète 
 Avec le drapeau 
En soutien  

Statut :Défenseur 
Rôle :  
en attente 
chasseur 
fuite 
 

Statut :Gardien 
Rôle : 
Chasseur 
Soutien 
 



 Programme Maternelle :  
 

Agir, s’exprimer, comprendre à travers l’activité p hysique 
La pratique d’activités physiques et artistiques contribue au développement moteur, sensoriel, affectif, intellectuel et 

relationnel des enfants. Ces expériences corporelles visent également à développer la coopération, à établir des 

rapports constructifs à l’autre, dans le respect des différences, et contribuer ainsi à la socialisation. La participation de 

tous les enfants à l’ensemble des activités physiques proposées, l’organisation et les démarches mises en œuvre 

cherchent à lutter contre les stéréotypes et contribuent à la construction de l’égalité entre filles et garçons. Les 

activités physiques participent d’une éducation à la santé en conduisant tous les enfants, quelles que soient leurs 

« performances », à éprouver le plaisir du mouvement et de l’effort, à mieux connaître leur corps pour le respecter.  

 

Collaborer, coopérer, s’opposer 

Pour le jeune enfant, l’école est le plus souvent le lieu d’une première découverte des jeux moteurs vécus en collectif. 

La fonction de ce collectif, l’appropriation de différents modes d’organisation, le partage du matériel et la 

compréhension des rôles nécessitent des apprentissages. Les règles communes (délimitations de l’espace, but du 

jeu, droits et interdits …) sont une des conditions du plaisir de jouer, dans le respect des autres.  

Pour les plus jeunes, l’atteinte d’un but commun se fait tout d’abord par l’association d’actions réalisées en parallèle, 

sans réelle coordination. Il s’agit, dans les formes de jeu les plus simples, de comprendre et de s’approprier un seul 

rôle. L’exercice de rôles différents instaure les premières collaborations (vider une zone des objets qui s’y trouvent, 

collaborer afin de les échanger, les transporter, les ranger dans un autre camp…). Puis, sont proposées des situations 

dans lesquelles existe un réel antagonisme des intentions (dérober des objets, poursuivre des joueurs pour les 

attraper, s’échapper pour les éviter…) ou une réversibilité des statuts des joueurs (si le chat touche la souris, celle-ci 

devient chat à sa place…).  

D’autres situations ludiques permettent aux plus grands d’entrer au contact du corps de l’autre, d’apprendre à le 

respecter et d’explorer des actions en relation avec des intentions de coopération ou d’opposition spécifiques (saisir, 

soulever, pousser, tirer, immobiliser…). Que ce soit dans ces jeux à deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent 

utilement s’approprier des rôles sociaux variés : arbitre, observateur, responsable de la marque ou de la durée du jeu.  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



COOPERER ET S’OPPOSER INDIVIDUELLEMENT ET COLLECTIVEMENT 

CP CE1 CE2 CM1 CM2 

Jeux traditionnels et jeux collectifs avec ou sans ballon  Jeux sportifs collectifs (type handball, basketball , football, rugby, volleyball…)  
Coopérer avec des partenaires pour affronter collectivement un ou plusieurs 

adversaires dans un jeu collectif : se reconnaître comme attaquant ou défenseur, 
développer des stratégies, identifier et remplir des rôles et des statuts différents 

dans les jeux pratiqués, respecter les règles. 

Coopérer avec des partenaires pour affronter collectivement un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif, comme 
attaquant et comme défenseur : se reconnaître comme attaquant ou défenseur, développer des stratégies, identifier et 

remplir des rôles et des statuts différents dans les jeux vécus, respecter les règles. 

Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en 
respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, défenseur, 
arbitre). 
 

Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des 
rôles différents (attaquant, défenseur, arbitre) : 
- connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs….) et les règles 
(gestion, fonction des tracés, utilisation du matériel) ; 
- connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter 
l’interdiction de contact. 
Remarque : l’espace de jeu, les règles et le nombre de joueurs sont adaptés à l’âge et aux possibilités des élèves. 

Jeux sans ballon  
- Courir, transporter, conquérir des 
objets. 
- Conquérir un territoire. 
- Courir pour fuir, courir et atteindre le 
refuge. 
- Toucher les porteurs d’objets, les 
joueurs-cibles. 
- Juger une action simple (adéquation à 
la règle, atteinte de l’objectif). 
Jeux de ballon 
- Enchaîner et coordonner plusieurs 
actions : ramasser,manipuler, passer le 
ballon. 
- Se déplacer vers le but pour marquer. 
- Faire progresser le ballon 
collectivement. 
- S’interposer pour gêner la progression 
adverse ou tenter de récupérer le 
ballon. 
- Savoir se rendre disponible pour aider 
un partenaire qui est porteur du ballon. 

Jeux sans ballon  
- Enchaîner des actions de course, 
d’esquive, de poursuite… 
- Construire et respecter des repères 
d’espace (zone interdite, espace partagé 
ou réservé…). 
- S’orienter vers un espace de marque. 
- S’engager dans des phases de jeu 
alternées. 
Jeux de ballon 
- Coordonner ses actions, en respectant 
les règles du jeu pour : 
- en tant qu’attaquant, progresser vers le 
but, conserver le ballon (ou le passer à 
un partenaire), marquer ; 
- en tant que défenseur, reprendre le 
ballon, gêner la progression, empêcher 
de marquer, protéger son but. 
- Identifier son statut en fonction des 
actions. 
- Assurer le rôle d’arbitre.  
� Enchaîner des actions simples  
relatives aux différents rôles, 
notamment: - comme attaquant : courir 
et transporter un objet ou passer un 
ballon, recevoir et passer, recevoir et 
courir vers le but pour aller marquer 
(tirer ou passer le ballon à un partenaire, 
lancer ou poser le ballon ou un objet 
dans l’espace de marque) ; 
- comme défenseur : courir et toucher 
les porteurs de balle ou d’objets, 
essayer d’intercepter le ballon, courir et 
s’interposer pour gêner la progression. 

Exemples pour le handball, le basketball, le 
football, et le rugby. 
En attaque 
- Conserver le ballon : passer, recevoir, 
contrôler le ballon de plus en plus 
efficacement. 
- Progresser vers la cible : passer à un 
partenaire dans le sens de la progression, 
partir vite vers l’avant (rugby : se placer en 
arrière du porteur, passer vers l’arrière). 
- Marquer : passer à un partenaire placé, 
marquer un but, un panier ou toucher le 
panneau, marquer un essai… 
- Utiliser l’espace de jeu dans ses 
dimensions, latéralement et en profondeur. 
En défense 
- Reprendre le ballon : se placer sur les 
trajectoires de passes… 
- Ralentir la progression de l’adversaire : 
gêner le porteur du ballon, gêner la passe 
adverse (rugby : bloquer le porteur selon la 
modalité convenue). 
- Empêcher de marquer : gêner le tireur 
dans son action (rugby : empêcher le 
porteur d’atteindre la zone d’embut). 

Exemples pour le handball, le basket-ball, le football, et le rugby. 
En attaque 
- Conserver le ballon : passer le ballon à un partenaire démarqué, se 
démarquer pour donner une solution de jeu au porteur, recevoir le ballon à 
l’arrêt ou en mouvement. 
- Progresser vers la cible : utiliser le dribble ou la passe selon la situation de 
jeu. 
- Marquer : choisir une stratégie permettant de tirer en position favorable 
(passe à un partenaire placé, dribble pour passer la défense, tir en 
mouvement…). 
En défense 
- Reprendre le ballon : se placer activement sur les trajectoires des passes, 
occuper l’espace, reprendre le ballon sur rebond, changer très vite de statut 
(de défenseur à attaquant). 
- Ralentir la progression de l’adversaire : gêner le porteur du ballon dans sa 
progression et dans ses tentatives de passe. 
- Empêcher de marquer : monter sur le tireur dans l’axe de tir, se placer sur 
les trajectoires de passes aux attaquants en position de tir. 
� Au cours d’un match, assurer alternativement les rôles d’attaquant, de 
défenseur et d’arbitre. Participer à la marque en coopérant avec ses 
équipiers, en s’opposant individuellement et collectivement à l’équipe 
adverse et en respectant les règles définies. 



Contribution des jeux collectifs, jeux traditionnels à l’atteinte des compétences du 2° palier du socle  

Pilier 1 : Maitrise de la langue française Pilier 4 : La maitrise des TUIC 

 

Pilier 5 :La culture humaniste  
Avoir des repères en histoire et géographie                   se documenter sur l’histoire des jeux, sports 
collectifs et jeux         
                                                                                        traditionnels. 

Pilier 6 :Les compétences sociales et civiques 

Pilier 2 : Maitrise d’une langue étrangère Pilier 7 :L’autonomie  

 

 

Pilier 3 : Les principaux éléments de mathématiques et la culture Sc et Tec 

 



Progression en jeu collectif 

Passer de à 
Fonctionnement individuel au sein d’une équipe Stratégies collectives 

Rôle fixe déterminé en début de jeu Changement de rôles (attaquant, défenseur, partenaire, adversaire) 
Utilisation de l’espace réduite Utilisation efficace et rationnelle de l’espace 

Peu de contraintes dans l’utilisation ou le transfert d’objet Actions spécifiques sur l’objet (dribble main, conduite  au pied, conduite avec crosse ) 
Opposition modulée, avantage aux poursuivis Opposition équilibrée 

Respect de règles simples Appropriation d’un code 

NIVEAUX d’HABILETE 
COMPETENCES SPECIFIQUES NIVEAU de JEU 

• Transporte et lance des objets  
• Actions motrices simples  Courir pour se sauver, attraper/ Lancer des objets, des balles/              Transporter 
• Prend en compte adversaire et but à atteindre. S’oriente dans un espace défini 
• Identifier le poursuivi du poursuivant 
• Assure un statut à la fois 
• Réalise la tâche souvent de manière stéréotypée. 
• Respecte la règle dont il comprend l’utilité 

Jouer avec les autres en respectant la règle. 

• Conduit, fait rebondir un ballon en présence d’adversaires réduits en nombre ou limités dans leur 
intervention(s’arrête pour s’informer)  

Enchaîner des actions selon le rôle.             courir –passer/  courir – toucher/ courir - tirer  
• Modifie l’amplitude, la vitesse, la fréquence de ses actions pour dépasser l’adversaire  
• Déceler le moment opportun pour agir vers la cible 
• Prend en compte adversaires et but, partenaires et but. 
• Se reconnaît attaquant ou défenseur, sait changer de statut. 
• Organise ses actions en fonction des règles. 
• Prend en compte le partenaire situé dans son champ de vision pour passer et recevoir. 
• Participe à l’organisation du jeu 

Jouer avec les autres, en assumant un rôle 
d’attaquant ou de défenseur, dans une opposition 
modulée, selon les règles du jeu. 

• Passe, reçoit, conduit un ballon malgré une opposition(s'arrête pour s'informer)  
• Actions motrices spécifiques au non porteur et porteur de balle (en attaque et en défenseur). 
                - se démarquer pour recevoir 
                - marquer un adversaire 
• Utilise de manière intentionnelle l’objet (utilise la vitesse du geste pour lancer loin) en tenant compte des 

adversaires, des partenaires et du but à atteindre 
• Repèrer les espaces libres 
• Passe dans le jeu, du statut d’attaquant à celui de défenseur . 
• S’approprie la règle pour un fonctionnement efficace 
• Assume le rôle d’arbitre. 

Participer à un jeu collectif au sein d’une équipe 
à effectif réduit, en étant capable d’assumer un 
rôle d’attaquant et de défenseur, dans le respect 
d’un code de jeu. 



Contenus d’enseignement en Sports Collectifs 
 

REGLES D'ACTION DE LA DEFENSE. 
  Défendre la cible.  
- Posséder le maximum de joueurs entre la balle et la cible. 
- Renforcer et couvrir en permanence l'axe du but. 
◊ Ne pas se faire "consommer" inutilement (ne pas se jeter). 
◊ Se replier rapidement en regardant le ballon  
  Récupérer la balle. 
- Récupérer la balle le plus près possible du but adverse. 
- Gêner la progression du ballon. Marquer tous les adversaires. 
◊ Rechercher l'interception. 
◊ Faire pression sur le porteur de balle (harcèlement) 
  S'opposer à la progression des adversaires :  
En réduisant l'incertitude. 
- Anticiper les actions adverses. 
◊ Repérer, jauger et surveiller son adversaire direct. 
◊ S'en tenir à son rôle et à sa tâche. 
◊ Feinter pour "piéger" son adversaire. 
En réduisant l'espace et le mouvement.  
- Se répartir de façon optimale sur le terrain. Limiter les espaces libres. 
- Maintenir l'attaque hors de portée de la cible. 

REGLES D'ACTION DE L'ATTAQUE.  
  Ne pas perdre la balle. 
• Protéger son ballon (corps obstacle). 
• Tenir la balle loin de l'adversaire et près de soi 
• Passe rapide, tendue, non téléphonée :  
◊ Se déplacer pour être : à distance de passe, vu du porteur, à l'écart d'un 
défenseur. 
 
  Jouer en mouvement. 
- Réduire le nombre d'échanges pour accéder à la zone de marque 
- Réduire le temps pour amener le ballon dans la zone de marque et tirer. 
• Quand l'espace est libre se déplacer. 
• Donner la balle dans la course ou dans l'action du receveur. 
• Valoriser la passe instantanée. Faire une action après avoir donné le ballon. 
◊ Etre en mouvement : faire des appels de balle. Recevoir en mouvement. 
 
  Utiliser, créer les espaces libres.  
- Écarter le jeu en profondeur et / ou en largeur. 
• Utiliser les espaces non occupés par les adversaires. 
◊ Se déplacer : en s'écartant des adversaires ; dans les intervalles ; dans le 
dos des adversaires. 
 
  Créer l'incertitude.  
• FEINTER, c'est-à-dire combiner les changements de rythme, d'espace, 
d'orientation (corps et appuis), de segment de conduite. S'engager d'un côté, 
donner de l'autre. 
• Prendre une posture, une orientation permettant plusieurs actions (ambiguïté 
du comportement pour les adversaires). 

◊ FEINTER les déplacements en combinant les changements de direction 
dans la course, de rythme, d'espace, d'orientation (corps et appuis).   

 



 
 

MATERIEL 

- Adapté aux capacités des joueurs 
pour faciliter leur action 

- En nombre suffisant pour favoriser 
les échanges, et la quantité de travail 

LE DROIT DES JOUEURS 

- sur l'espace: être invulnérable dans une zone, dans une position 
- Sur autrui: Toucher, prendre contact( pousser, prendre, plaque), 

prendre un foulard, avoir barre sur, délivrer, aider 
- Sur le matériel: jouer avec les pieds, les mains, par l'intermédiaire 

d'un engin 
- Par rapport aux actions réalisables et leur modalité selon les règles de 

prise et/ou de toucher et plus globalement de fonctionnement  
Intercepter, esquiver, passer, dribbler, faire rebondir 

LE NOMBRE DES JOUEURS 

Selon le jeu, l'espace et la phase dans laquelle il se 
déroule(début de cycle, apprentissage). Dans les 
jeux qui opposent 2 équipes, prévoir plus 
d'attaquants que de défenseurs.  

L'ESPACE 

Agrandir, élargir la surface totale de jeu. 
Modifier la forme(couloir, triangle, cercle) 
- Définir des zones interdites, des refuges, 

des zones de repos 
- Imposer des zones de passage 
- Mettre plusieurs buts 
- Mettre en place des camps 

STATUT  DES JOUEURS 

Avant, arrière, gardien, joker, épervier, 
attaquant, défenseur 
 

LES VARIABLES D'UN JEU 

Pour rétablir l'équilibre entre les pouvoirs des joueurs 



Enseigner les jeux  
Planifier/Programmer Préparer Mettre en œuvre/conduire/réguler/Evaluer 
 

Adapter les conditions de jeu aux 
� Objectifs recherchés :référence aux programmes 
� L’âge et les acquis des élèves 
� Les conditions matérielles 
� Les conditions atmosphériques 
 
Prévoir  

• Tracer les limites du terrain de façon claire 
• Les équipes et la durée du jeu en fonction du 

nombre d’équipes, de terrain et du temps disponible. 
• Préparer des chasubles ou signes distinctifs  
• Inventaire de l’état du matériel. 

Sécurité 
• Espace balisé 
• Ballon adapté 
• Matériel vérifié (but, panier..) 
• Concentration de joueurs 

 
Groupe/Espace 
Conserver d’une séance à l’autre la même organisation 
Privilégier les effectifs réduits pour favoriser les temps de jeu. 

 
Apprendre aux élèves à installer et ranger le matériel 

 

 
Les sports collectifs (cycle 3)  

 
Partir de jeux avec ballons (voir précédemment)  puis passe à 10, 4 
coins, balle au capitaine,  

 

 



Eléments d’observation. 
 

1. Jeux avec ballons : sports collectifs (HB,BB,FB), balle au capitaine, passe à 5, à 10 
Le couloir de jeu direct  est constitué par l’axe ballon-cible à tout moment. 
 
Espace de jeu effectif : C’est une surface polygonale que l’on obtient en reliant entre eux les joueurs situés à la périphérie du jeu à un 
instant donné. Le ballon peut –être situé en avant, au milieu, en arrière ou à la périphérie de cet espace. 
 
 
 
         Sens de l’attaque 
 
 
 
La circulation du ballon : La position du ballon par rapport à cet espace de jeu ; 

• Origine de la circulation de la balle :  Balle en arrière, balle en avant. 
• Type de circulation dans cet espace de jeu :  

par dessus l’espace de jeu 
En pénétrant dans l’EJE 
En contournant par conduite de balle ou en échange. 

Les postures : En passe à la main, la situation du ballon par rapport à l’axe de l’épaule. (d’avant en arrière) La posture indique le type 
de lancer et sa longueur. Les joueurs évaluent très rapidement la longueur possible du lancer en fonction de cette 

II
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Grand cylindre
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III

1 2 3  
 

 
 



L’échange de balle. Position des 2 joueurs lors de la transmission d’une balle. Face à face, balle donnée dans la profondeur, balle 
donnée dans la course du receveur à 90°, passe dans l’intervalle. 
 
 
 
 
 
 
Les déplacements 
C’est le trajet des joueurs , on distingue le PB, le NP en attaque ou en défense. En jeu avec  ballon, en début d’apprentissage c’est le 
ballon qui organise les déplacements puis progressivement le camp, les adversaires, les partenaires, la position /cible vont devenir des 
repères à l’action.  
 

2. Jeux collectifs (épervier, déménageurs, vider la caisse..) 
 
En plus des observables précédents 
 
Les déplacements : Trajet des joueurs en fonction des rôles , de la position/cible,/adversaires,/joueur danger  Ex : changement rapide 
de direction, accélération, feinte (l’orientation du corps et du regard sont  dissociés de  la prise d’information) 
 
La prise d’information : orientation du regard , quels indices prend en compte le joueur ? la cible, son adversaire direct, un partenaire,… 
 
Les trajectoires des objets lancés  
 
L’implication dans le statut et les rôles dévolus  
 

3. Vocabulaire 
 

PB : Porteur de balle  
NP : Non Porteur  
Attaquant : appartenir à l’équipe qui attaque  
Défenseur : appartenir à l’équipe qui défend 
Se démarquer : Donner des choix de passe  au porteur de balle, s’enlever de la marque, se placer dans un espace libre à vue du P de 
B et à distance. «En attaque, être au soleil, le ballon étant le soleil » 
Fixer : Attirer un défenseur pour libérer des partenaires. 

          

  
           



Jeux Collectifs pour la maternelle 
 
Ce document a été élaboré par l’équipe départementale EPS du 
Tarn et Garonne qui s’est inspirée de nombreuses publications. 
 
Il s’adresse aux enseignants de PS- MS- GS. 
 
Un cadre, en haut à droite de chaque fiche, précise le(s) niveau(x) 
concerné(s) par la situation de départ.  
 
 
 
 

1. Chacun sa maison 

2. Minuit dans la bergerie 

3. Hérisson 

4. Rivière aux crocodiles 

5. Queue du diable 

6. Vider sa maison 

7. Remplir sa maison 

8. Eperviers déménageurs 

9. Balles brûlantes                      

                           
 
 
 
 
 
 
 
 

1 CHACUN DANS SA MAISON                                PS MS GS 
                  

1- OBJECTIFS :  
- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Réagir à un signal. 

- Orienter son déplacement. 
 

2- BUT DU JEU : 
 
Regagner au plus vite un espace défini. 

 
3- DISPOSITIF, MATERIEL : 

 
Cerceaux, espace de jeu divisé en 2 zones. 
Les enfants jouent tous en même temps. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4- REGLE : 
Au départ chaque enfant est dans sa maison (cerceau). Puis tout le groupe va 
se promener dans une zone délimitée. Au signal, les enfants rejoignent leur 
maison. 

 
5- VARIABLES : 

- Varier le signal de retour (visuel, sonore, comptine…). 
- Ne pas revenir 2 fois dans la même maison. 
- Choisir sa maison en fonction de la couleur de son foulard. 
- Mettre un nombre de maisons inférieur au nombre de joueurs. 
- Disperser les maisons dans plusieurs espaces. 
- Imposer des passages pour revenir dans la maison (portes). 

- Faire des maisons à 2, à 3…

O       O              X        X 

                                      X 
 O     O                        X 
               O            X                           
  O    O              X          X 

Chac



2 MINUIT DANS LA BERGERIE      PS MS GS 
          
 

1- OBJECTIFS : 
 

- Orienter son déplacement. 
- Respecter une règle. 
- Participer  à une action collective. 
- Courir à un signal. 
- Tenir différents rôles. 

 
2- BUT DU JEU : 

 
Ne pas se faire prendre par le loup. 

 
3- DISPOSITIF, MATERIEL 

 
 

 
4- REGLE : 

 
Les moutons se promènent dans un pré en chantant « Loup, quelle heure est-il ? ». 
Le loup donne une heure de son choix. Quand le loup répond « minuit », il court 
pour les attraper. Les moutons doivent se mettre à l’abri dans les bergeries. Le 
premier mouton pris devient le loup. 

 
 

5- VARIABLES : 
 

- Ne pas rentrer 2 fois de suite dans la même bergerie. 
- Définir une porte d’entrée par bergerie. 
- Mettre un deuxième loup. 

3 LE HERISSON                                                        PS MS GS   
 

1- OBJECTIFS : 
 

- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Enchaîner courir et s’immobiliser. 
- Tenir différents rôles. 

 
2- BUT DU JEU : 

 
Pour le chien : attraper le plus de hérissons. 
Pour les hérissons : ne pas se faire attraper par le chien. 

 
 

3- DISPOSITIF, MATERIEL :  Groupe classe entier 

 
 

4- REGLE :  
 
Le hérisson est pris quand il est touché par le chien. Tout hérisson qui est en boule 
au sol est invulnérable. Tout hérisson pris se met sur le dos. 

 
5- VARIABLES : 

 
- Ajouter 1 chien. 
- Imposer un déplacement  aux hérissons (d’un camp à l’autre). 

 
 

� 
Chien 

Hérissons 

Les hérissons se déplacent à quatre pattes. Le chien est 
debout. 

 Bergerie  
 
                                                    

Bergerie 

 
                        X 
 
X      X 

   Moutons                              �Loup 
 
X                 X 
 
                                 X 

 



4 RIVIERE AU CROCODILE                                             PS MS GS 
 

1- OBJECTIFS : 
 
- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Courir vite et esquiver. 
- Tenir différents rôles. 
 
2- BUT DU JEU : 
 
Le crocodile : attraper les antilopes. 
Les antilopes : traverser la rivière sans se faire attraper par le crocodile. 

 
DISPOSITIF, MATERIEL  
 

3- DISPOSITIF, MATERIEL :  
 
Pour les petites sections, le crocodile doit être l’enseignant. 

 
4- REGLE :  

 
A un signal bien identifié, les antilopes changent de camp et traversent la rivière. 
Refuser de traverser ou sortir des limites équivaut à être pris. 
Tout joueur pris s’assoit dans la rivière. 
 
5- VARIABLES : 

 
- Largeur et longueur de la rivière. 
- Le nombre de crocodiles.  
- Répartir le groupe en divers types d’animaux (gazelles, antilopes, zèbres). En 

cours de traversée, le meneur annonce quel type d’animaux sera menacé. 

5 LA QUEUE DU DIABLE                                               PS MS GS 
 

1- OBJECTIFS : 
 

- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Courir vite. 
- Esquiver. 
- Prendre en compte le danger. 

 
 

2- BUT DU JEU : 
 

Pour le diable : attraper le plus de camarades. 
Pour les autres joueurs : attraper la queue du diable. 

 
 

3- DISPOSITIF, MATERIEL :  
 

Jeu dans un espace délimité 
Le diable � foulard ou cordelette dans le dos. 

 

4- REGLE :  
Les joueurs essaient d’attraper la queue du diable. Celui qui la prend devient diable 
à son tour. 
Tout joueur touché par le diable est immobilisé. 
Tout joueur qui sort de l’espace délimité est pris. 
 
5- VARIABLES : 

 
- Possibilité de délivrer : un joueur pris peut-être délivré par un camarade (varier 

les formes de délivrance : toucher, passer entre les jambes,…) 
- Mettre 2, 3, … diables (1 pour 6) 

crocodile 
antilopes 



6 VIDER LA MAISON                                                           PS MS
 GS 
 

1- OBJECTIFS : 
 

- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Courir, transporter, lancer. 

 
2- BUT DU JEU : 

 
Ne jamais laisser la maison vide. 
 
3- DISPOSITIF, MATERIEL :  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4- REGLE :  
 

La maîtresse essaie de vider la maison en ne prenant qu’un objet à la fois.  
Les élèves vont chercher les objets et les ramènent à l’intérieur.  

 
 

5- VARIABLES : 
 

- Nombre d'objets 
- Taille des objets : gros ballons (basket, foot, rugby...), petits ballons (mousse, 

hand,...), balles (tennis, petites balles en mousse,) comètes, foulards, 
anneaux... 

- Ajouter une zone interdite autour de la maison (lancer). 
- Le lanceur est la maîtresse aidée par un ou deux enfants, 2 ou 3 enfants seuls. 

7 REMPLIR SA MAISON                                                   PS MS GS 
 

1. OBJECTIFS : 
- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Agir vite. 
- Reconnaître son camp. 
- Courir pour retrouver un espace défini. 
 
2. BUT DU JEU : 

 
Ramener le plus d'objets dans sa maison (carton). 

 
3. DISPOSITIF, MATERIEL :  

 
4 équipes 
1 carton par équipe de 5 à 6 
joueurs 
 
La réserve contient au minimum 
3 fois plus d’objets que le nombre 
de joueurs 
 
 
 

4. REGLE :  
Tous les enfants peuvent aller chercher un objet en même temps. 
Ne prendre qu'un seul objet à la fois. 
 
5. VARIABLES : 
- Augmenter la distance maison réserve 
- Obligation de passer par la porte pour se rendre à la réserve 
- Possibilité de jouer sur la 
- forme des objets, la couleur, 
- la taille 2 équipes,2 

caisses  
 
 

   
 



8 EPERVIERS DEMENAGEURS                                       PS MS GS 
 

1- OBJECTIFS : 
 

- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Transporter. 
- Courir et esquiver. 
- Se repérer dans l’espace jeu. 

 
2- BUT DU JEU : 
Remplir sa caisse. 

 
3- DISPOSITIF, MATERIEL :  
Mettre en place différents jeux parallèles. 

 
 

4- REGLE :  
 
Au signal, les joueurs transportent un objet à la fois de l’autre côté du terrain de jeu 
sans se faire toucher par l’épervier (qui peut être la maîtresse). 
Le joueur touché donne son objet à l’épervier qui le dépose dans sa caisse. 
Tout joueur dans une zone neutre ou un refuge est invulnérable. 

 
5- VARIABLES : 
 
- Les joueurs touchés deviennent des éperviers (4 – 5 éperviers maximum) 
- Faire jouer d’entrée un groupe de 4- 5 éperviers 
- Modifier l’espace en variant les zones « refuge », la largeur de l’aire de jeu. 

 
 
 

 9 BALLES BRULANTES                                                            PS MS GS 
 
1-   OBJECTIFS : 
 

- Participer  à une action collective. 
- Respecter la règle. 
- Lancer dans les espaces libres. 
- Renvoyer vite. 
- S’organiser pour occuper l’espace. 

 
2-   BUT DU JEU : 
 

Ne plus avoir de balles dans son camp ou avoir moins de balles que l’équipe 
adverse. 

 
3-   DISPOSITIF, MATERIEL :  

Un ballon par enfant. Milieu fermé. 

 
 
4-   REGLE :  
 

Rester dans son camp. 
Au signal de fin, arrêter de lancer. 

 
5-   VARIABLES : 
 

- Lancer par-dessus les bancs. 
- Faire rouler par-dessous. 
- Diminuer les nombre de balles. 



.Jeux de Cycle et Cycle 3 
(site :  http://sylvain.obholtz.free.fr/crbst_128.html) 

  



 
 

 



 

 
 
 
 



 
 
 
 

 



 
 

 



 



 



 



 



  



 


