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Ovd

Collaborer,
COOperer,
s'opposer.

Coopérer, exercer des riles différents
complémentaires, s'opposer, élaborer des
stratégies pour viser un but ou un effet
commun.

Ajuster et enchainer ses actions et ses
deplacements en fonction (...) de la trajectoire
d'objets sur lesquels agir.

Jeux collectifs
Jeux d'opposition

PROGRAMMES MATERNELLE




Conduire et maitriser
un affrontement
collectif ou
interindividuel :

Jeux traditionnels plus
complexes (théque,
béret, balle au
capitaine, poules-
vipéres- renards, etc ),
jeux collectifs avec ou
sans ballon et jeux
pré-sportifs collectifs
(type handball, basket-
ball, football, rugby,
volley-ball._), jeux de
combats (de
préhension), jeux de
raquettes (badminton,
tennis).

Rechercher le gain de I'affrontement par
des choix tactiques simples.

Adapter son jeu et ses actions aux
adversaires et a ses parienaires.
Coordonner des actions motrices
simples.

5e reconnaitre attaguant / défenseur.
Coopérer pour attaquer et défendre.
lAccepter de tenir des réles simples
d'arbitre et d'observateur.

S'informer pour agir.

En situation aménagée ou a
effectif reduit,

S'organiser tactiguement pour
gagner le duel ou le match en
identifiant les situations
favorables de marque.
Maintenir un engagement
moteur efficace sur tout le
temps de jeu prévu.
Respecter les partenaires, les
adversaires et l'arbitre.
Assurer differents réles sociaux
(joueur, arbitre, observateur)
inhérents a l'activité et a
l'organisation de la classe.
Accepter le résultat de la
rencontre et étre capable de le
commenter.

PROGRAMMES

RCE D ET
RCLE 3




COLLABORER, COOPERER,
S OPPOSER

Construire la notion de regle

Trouver progressivement sa propre place dans un groupe

AU sens commun, la notion de régle évoque souvent ce qui reléve du prescrptif (v avoir ol ne pas avoir ke
droit de. . »). Dans le domaine de I'activité physique, I'enseignant doit plutot la concevoir comme
étant de 'ordre de |'ensemble des conventions propres & un jeu, par exemple, et admises par
ceux qui le pratiquent. Au plan pédagogique, cas situations ludiques et concrétes, wacues par 'enfant
au travers de Factivité physique, sont un support pertinent pour amenar a4 comprendra [a fonction da la
cas da fiqures obsernvés. Se construire comme individu singulier, ¢'ast peu a peu sa senfir apparanir & un
groupe et y trouver sa place afin dy affirmer progressivameant una identité parmi les autres. C'ast a la fois,
parbciper & la réalisation de progets communs en respectant des régles collectives et, simultangment,

das jeux collsctifs doit se concevoir &n profonde cohérence avec les valeurs de 'école en gendral En

ce sens, ||l est essentel d'apprendre & cooperer, de creer ce sentiment que 'autre est une aide et une

hinsite de |Educahon nabionale, de Enssignemend supénsur of de | Recherche

Ressources malemslles - Agr, 5 exprmer, comprendre 4 ravers Factvile physigue
Cibgectif 4 - collabarar, coopérar, s opposar

] i Licalion. fniresssoure es-matermalks



PRATIQUE AU CYCLE 2

OBJECTIFS:
AFFINER SES GESTES PROFESSIONNELS POUR QUE
L'"APPRENTISSAGE EN EPS DEVIENNE VECTEUR

De création d'un collectif
Générateur d’'intégration




FCHAUFFEMENT AVEC BALLES
(10 min)

1 balle chacun en Toumer dans la salle : - Poser la balle a cote de soi, la faire
déeplacement dans la |- chacun pour soi rouler a cote de soi, courir 3 pas et la
salle -par 2, 3 ou 4, faire un petit train  |reprendre.
et faire comme la locomotive. - Idem, arréter la balle avec la main, le
coude, les fesses (s'asseoir dessus), le
pied... repartir.

- La locomotive reprend les exercices
individuels vus ci-dessus, les combine,
en invente d'autres. ..

- Au signal, changement de locomotive.




FCHAUFFEMENT AVEC BALLES
(10 min)

1 balle pour 2, a - Distance de passe : elle sera - Envoyer la balle :
distance de passe suffisamment grande {au moins a 2 mains
2m). a 1 main
en cloche
- Quand un lancer est réussi 3 tendue
fois, on recule d’'un pied pour en rebond. ..
augmenter [a distance de passe.

- Rattraper a 2 mains (3 niveaux de

- A lance et B renvoie en imitant le |realisation) :
lancer de A. mains en corbeille (débutants)
mains tendues vers la balle et
- A et B se font des passes - A est elles la raménent vers le
statique, B toume autour de lui. venire
saisie de la balle uniquement
avec les mains




Afin de toujours permettre le jeu des attaquants et de
garantir le respect entre adversaires, il conviendra

d’'imposer 2 regles d’or pour certains jeux :
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1. L’ILE AU TRESOR (1) aménagement s 1]

PRESENTATION DU JEU

™= Réglesd’'Or = |
Principales - Courir vers. lle au trésor .. ]

compétences vizsées | - Eviter un adversaire. =
- Courir pour toucher un adversaire.

Organisation - 2 équipes composées chacune de € & 10 matelots ®{ )@
(placés sur leur bateau) et de 2 ou 3 pirates {en mer). @(
- Le jeu démarre au signal du maiire et se termine :
* soit quand I'lle au trésor est vide @( )'@

* soit au bout d'un temps donné (2 & 4 minutes)

s 4 LA
But du jeu Rapporter le plus de balles possibles dans son coffre. m'
. - Chague balle rapportée dans le coffre vaut un point. )@
Régle du jeu - Chague matelot transporte une balle & la fois. @ )LD
- Un matelot touché par un pirate ou sortant du temrain (
doit rapporter sa balle sur ile. )@
- Seuls les matelots ont le droit d'aller dans les bateaux @(
et sur File. : .
- Warier le nombre de matelots. Pirates
. . . Batas [Froes ] SITUATION
V: t -
ariantes Varier le nombre de pirates. ot matalats et matelots
e D’ APPRENTISSAGE
- Organiser plusieurs terrains {un temain par niveau) ou .
Pistes pour une plusieurs temps de jeu. Materiel
classe a niveaux - Varier la composition des éguipes (hétérogénes, p _ i i
multiples homogénes, mixtes...). - des balles nombreuses et variees disposees dans une caisse au
' milieu de Iile
Des arbitres veillent au respect des régles : « le matelot | - 2 coffres .
Réles sociaux fouché donne sa balle au pirate », « le matelot qui sort | - thasubles de 2 coulsurs differentes
possibles pour du terrain rapporte sa balle sur [Tle ». - des fuulardszpcur distinguer les pirates
réguler le jeu - un chronométre

- matériel de marquage des zones (coupelles, plots, bandes
souples...)




Quelles sont les

difficultés
rencontrees?

Comment faire

évoluer le jeu
pour aller vers

Nl |0 coopération?




2. L’'ILE AU TRESOR (2) Aménagement

PRESENTATION DU JEU

Principales - Courir vers.
: ) T
compéetences - Lancer une balle pour faire une passe. e

vizsées - S'orenter et attraper une balle suite & une passe.
- Faire progresser une balle & plusieurs vers un but.

Organisation - 1 terrain de jeu délimité (environ 10m x 20m).
- 2 équipes composées chacune de matelots (placés sur leur
bateau).
- Le jeu démarre au signal du maitre et se termine :
+ soit quand Ile au trésor est vide

a(
N . LE—
* =zoit au signal du maitre - .corme
a

¢
H_;'

Bateau
at matelots

But du jeu Rapporter le plus de balles possibles dans son coffre.

- Chaque balle rapportée dans ke coffre vaut un point.

Regle du jeu - Un matelot qui porte une balle n'a pas le droit de se >@

déplacer. Si un matelot se déplace balle en main, il doit

la rapporter sur Pile.

- Les balles sorties du terrain sont perdues. ‘_Y_! S | T U ATl O N
Variantes - Varier le nombre ou le type de balles. Bateau

D’ APPRENTISSAGE

- Yarier la longueur du terrain.

(L schema qu format A4 se trouve en poge 39]

Pistes pour - Organiser plusieurs terrains (un terrain par niveau) ou Matériel
différencier plusieurs temps de jeu.

- Varier la composition des équipes (hétérogénes, - au moins autant de balles (basket, handball, balles pailles. ) que de

homogenes, mixtes...). jousurs disposées dans une caisse au milieu de ['Me

- 2 coffres

Roles sociaux Deux arbitres (un pour chague équipe) veérifient le respect - chasubles de 2 couleurs différentes
possibles pour des regles,| - un chronométre

réguler le jeu

- matériel de marquage des zones (coupelles, plots, bandes souples.. )




Quelles sont
les difficultés
rencontrées?e

Comment
allier EPS et
équité pour

favoriser

I'inclusion@

AuU sein de
I'équipe?

Pour certains
éleves a
profils
particuliers?

Avantages /

inconvénients




3. L’ILE AU TRESOR (3) L |

PRESENTATION DU JEU : = Réglesd'Or =
Principales - Faire progresser une balle a plusieurs vers un but. Amenaﬂement '.';3_| m;—-_’z_‘h
compétences - Eviter un adversaire. g - = =
visées - Se démarquer. fF————" -
- Jouer son rile de défenseur : géner le jeu des attaquants. ﬁéml A
Organisation -1 terrain de jeu délimité (environ 10m x 20m). o
- 2 équipes composées chacune de matelots (placés sur leur @'( "
hateau) et de pirates (1 pirate pour 4 matelots). ; @g W
- Le jeu démarre au signal du maitre et se termine : /@ . 7
£
4

* soit au signal du maitre

But du jeu Rapporter le plus de balles possible dans son coffre. m | [ ﬁ
o

Régle du jeu - Chague balle rapportée dans le coffre vaut un point.
- Un matelot qui porte une balle n'a pas le droit de se déplacer.

e
- Les pirates n"ont pas le droit d'aller dans les bateaux. ( o ©
- 5i un matelot 2e déplace balle en main, il doit la rapporter sur @( :I'L-‘

* =oit gquand IMle au trésor est vide @{

IMle.
- Les pirates cherchent a attraper les balles de I'équipe —
adverse sans toucher les matelots. lls les stockent dans leur L [_M:eru-e] m L

régerve. Elles seront comptabilisées pour leur équipe a la Bateau Bateau
fin du jeu. et malelots et matelols S | T U ATl O N

- Les balles qui sortent du terrain gont perdues (elles restent en

el e e e s e e D'APPRENTISSAGE

- Augmenter le nombre de pirates. Matériel
- Les balles interceptées et saisies par les pirates comptent
_ double. i i _ _ _ - au moins autant de balles (basket, handball, balles pailles. )
E;:;:z gﬂ&'::::‘f! iﬁ%rg:r;:e};ﬁlumeum terains (un terrain par niveau) ou plusieurs que de jousurs disposées dans une caisse au milieu de I'le
multiples - \Varier la composition des équipes (hétérogénes, homogénes, -2 {::::rffres
mixtes.. ). - 4 resenves

- chasubles de 2 couleurs différentes

- des foulards pour distinguer les pirates

- un chronométre

Dieux arbitres (un pour chaque &quipe) vérifient le respect des - matériel de marguage des zones (coupelles, plots, bandes
regles. souples...)

Rdles sociaux
possibles pour
réguler le jeu




Quelles sont
les difficultés
rencontrées?e

Comment
allier EPS et
équité pour

favoriser

I'inclusion@

AuU sein de
I'équipe?

Pour certains
éleves a
profils
particuliers?

Avantages /

inconvénients




4. L’'ILE AU TRESOR (4)

PRESENTATION DU JEU

Principales
compétences
visées

- Faire progresser une balle & plusieurs vers un but.

- BEviter un adversaire.

- Se démarguer.

- Tirer sur / dans une cible.

- Jouer son role de défenseur - géner le jeu des attaguants.

Organisation

- 1 terrain de jeu délimité (environ 10m x 20m).

- 1 cible par équipe (située a au moins 1,50m dermiére le
bateau).

- 2 équipes composées chacune de matelots (placés sur leur
bateau) et de pirates (1 pirate pour 4 matelots).

- Le jeu démarmre au signal du maitre et s termine :
* Soit quand I'le au trésor est vide
+ Soit au signal du maitre

But du jeu

Régle du jeu

Lancer le plus de balles possibles dans son coffre.

- Chagque balle qui ammive dans le coffre vaut un point.

- Pour tirer, le matelot doit rester derriére la ligne de
fond.

- Les pirates n'ont pas le droit d'aller dans les bateaux.

- Un matelot qui porte une balle n'a pas le droit de se
déplacer. Si un matelot se déplace balle en main, il doit la
rapporter sur 'e.

- Les pirates cherchent & atiraper les balles de 'équipe
adverse. llz les stockent dans leur rézerve. Elles seront
comptabilisées pour leur équipe & la fin du jew.

- Les balles qui sortent du terrain sont perdues (elles restent
en dehors du terrain).

Variantes

- Varier le type de balles et le type de cibles.
- Augmenter le nombre de pirates.

Pistes pour une
classe a niveaux
multiples

- Organiser plusieurs terraing (un terrain par niveau) ou
plusieurs temps de jeu.

- Varier la composition des équipes (hétérogénes,
homogénes, mixtes. ).

Roles sociaux
possibles pour
réguler le jeu

Deux arbitres (un pour chague équipe) vérifient le respect
des régles.

-
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. ,__:_"“-*- Regles d'Or fi
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Baleau ' Eateat
el matalots &l matakts

[Le schéma ou format 44 se trouve en poge 41)

Matériel

- au moing autant de balles (basket, handball, balles pailles. ..) que
de jousurs

- 2 cibles (caizses, joueurs réceptionneurs, cones a renversar.. )

- 2 caisses (résenves)

- chasubles de 2 couleurs différentes

- un chronométre

- matériel de mamuage des zones (coupelles, plots, bandes
souples...)

SITUATION
D' APPRENTISSAGE




Quelles sont
les difficultés
rencontrées?e

Comment
allier EPS et
équité pour

favoriser

I'inclusion@

AuU sein de
I'équipe?

Pour certains
éleves a
profils
particuliers?

Avantages /

inconvénients




RESSOURCES TOUS CYCLES

» |eux collectifs en maternelle

» Jeux d'opposition
hitp://www.epsé8.site.ac-strasbourg.fr/dossier-jeux-dopposition/
» Basket coopétitif

hitp://useptarn.fr/index.php2option=com_content&view=article&catid=79
&id=195&ltemid=55&5ee783cd88f283700083bé64e535e7bd4=2acc/d?ba?1
814666ea895506e0428ed

» Défis coopétitifs
hitp://usep4dé.org/spip/spip.phpearticle5s
» Football coopétitif

http://web40.ac-
bordeaux.fr/fileadmin/pedagoagie/circonscriptions/M/EPS/football/AP foot
C3 foot coopetitif2.pdf



http://www.eps68.site.ac-strasbourg.fr/jeux-collectifs-en-maternelle/
http://www.eps68.site.ac-strasbourg.fr/dossier-jeux-dopposition/
http://useptarn.fr/index.php?option=com_content&view=article&catid=79&id=195&Itemid=55&5ee783cd88f98370b083b64e535e7bd4=2acc7d9ba91814666ea8955a6e0428ed
http://usep46.org/spip/spip.php?article55
http://web40.ac-bordeaux.fr/fileadmin/pedagogie/circonscriptions/M/EPS/football/AP_foot_C3_foot_coopetitif2.pdf

POUR ALLER PLUS LOIN

» Devenir attentif a travers les activites de detente corporelle

» hitp://www.epsé8.site.ac-sirasbourg.fr/les-activites-de-detente-
corporelle/

» Les pratiques corporelles de bien-étre: Corinne Pierotti et Annie
Sébire (CPD EPS et CPC EPS)

» hitps://www.reseqau-
canope.fr/climatscolaire/agir/ressource/ressourceld/les-pratigues-
corporelles-de-bien-etre.himl

» Le sport pour éduqguer a I'empathie

» Nhitps:// www.reseau-
canope.fr/climatscolaire/fileadmin/user upload/articles/Le sport p
our eduguer a lempathie Zanna.pdf



http://www.eps68.site.ac-strasbourg.fr/les-activites-de-detente-corporelle/
https://www.reseau-canope.fr/climatscolaire/agir/ressource/ressourceId/les-pratiques-corporelles-de-bien-etre.html
https://www.reseau-canope.fr/climatscolaire/fileadmin/user_upload/articles/Le_sport_pour_eduquer_a_lempathie_Zanna.pdf

