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PRESENTATION

Ce document vous propose des situations adaptées a chaque cycle en regard d’une ou de plusieurs acquisitionsliées a |’ activité.
(liste non exhaustive)
Chaque acquisition soutend des savoirs.

COMPETENCES........ APS. ........ ACQUISITIONS........ SAVOIRS........ SITUATIONS
référence: Tableau général et tableaux en fin delivret.

Par acquisition, ces situations sont décrites et présentées sous forme de tableau.
référence: Répertoire

C’est a partir du choix intentionnel des acquisitions, des savoirs et des situations que vous pourrez constr uire des unités
d’ apprentissage.

Unefiche: « Contribution a I’ @aboration d’ unités d’ appr entissage »vous est proposée pour chaque cycle.

Cettefiche prend en compte les savoirs acquis au cycle précédent et ceux marquant le terme de |’ unité d’ apprentissage.

Cettefiche propose

- une ou des démar ches d’ appr entissage.

- un type d’or ganisation pédagogique de plusieurs séances (12 a 15).
- des dispositions sécuritaires adaptées a |’ activité.

Un exemple de fiche de situation par cycle, est ensuite développé pour permettre sa mise en place.
Unefiche vierge vous permettra de préparer d’autres situations.
référence: Contribution al’élaboration d’unités d’apprentissage

En fin de document, un tableau par cycle, vous per mettra de mettre en relation les compétences en E.P.S., les acquisitions visées
et les situations qui per mettent d’atteindr e ces compétences.

Une bibliographie vous est proposée.
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REGLESD'OR DESACTIVITESDE JEUX COLLECTIFES

a 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 desregles de vie.

a Il est nécessaire d'introduire les régles conformes ala logique du jeu au fur et a mesure de leur nécessité.
a Il est nécessaire de préciser les espaces d'action et de prévoir le temps de jeu ainsi que les conditions de fin de partie.
a Il est nécessaire que les éléves d'une méme équipe puissent sidentifier facilement. ( maillots, foulards de couleur...)

a Une tenue adaptée est nécessaire : chaussures lacées, pas de chaussures a crampons...

CONDITIONSDE SECURITE

Utiliser du matériel en bon état et conforme ala réglementation en vigueur (vérifier la solidité des points d’ ancrage).
Sassurer que les dégagements autour des aires de jeux sont suffisants.

- Vérifier que lasurface de jeu est sans danger ( sans trous, sans gravillons, non glissante...)
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ACTIVITE : LESJEUX COLLECTIFS

NB : Apparait en gras, lejeu deréférencedel'acquisition

ACQUISITIONS

TYPESDE
SAVOIRS

SAVOIRS

TYPESDE SITUATIONS
pour leCYCLE 1

TYPESDE SITUATIONS
pour leCYCLE 2

TYPESDE SITUATIONS
pour leCYCLE 3

Reconnaissance derodles

Identifier - Apprécier

Réaliser

Gérer

Identifier les différentsroles, les
changements de rdles en cours de jeu.

Ajuster ses actions en fonction de |'autre,
des autres.

Accepter d'agir avec les autres. Connéltre
et appliquer lesrégles.

Controledela motricité
spécifique.

Identifier - Apprécier

Réaliser

Gérer

Prendre des informations sur lestrgets, les
trgjectoires.

Coordonner des actions de déplacement et
des maitrises d'objets.

Organiser ses actions en fonction des
contraintes.

Qui attrape? p6
Lechat, lespoules et lespoussins. p6

Lessorciers p7

Lariviére aux crocodiles. p7
Lariviére aux crocodiles. p7
Abattrelesquilles. p9
Lechatetlerat. p9

Débarrassez-moi de ces souris p 10

Laballenommée p11
Eclate cerceaux p 12

Le chef corsaire p 12

Lelievredribbleur p13
La grandethéque p13

Leballonchasst p 14

Mouvement verslacible.

Identifier - Apprécier

Réaliser

Gérer

Identifier le but aatteindre, les positions
des autres, des objets, lestrgjets possibles.

Ajuster ses déplacementsen fonction de sa
prise dinformations.

Adapter continuellement satrgjectoire, son
orientation.

Remplir lacaisse. p 16
Lacourse aux objets. p 16

Leslapinsdanslesterriers. p 17

Lefacteur. p18
Poseballon. p18
Ramener leballon. p19

Epervier et déménageurs. p 19

Balle au but fixe (Joueur but) p20
Lebasket avingt p 20

Ledouble drapeau p 21

Creéer un déséquilibreen sa
faveur

Identifier - Apprécier

Réaliser

Gérer

Repérer les espaces libres, les conditions
favorables ala création d'un surnombre.

Modifier I'amplitude, lavitesse, la
fréguence, I'orientation de ses actions pour
déborder I'adversaire, intercepter...

Coordonner ses actions avec celles des
autres.

Ballon cordon p 23
L’attaquedel’ile p23

Epervier par équipes p 24

Passe a dix avec géneurs p 25
Carrésruinés par équipes p 26

Labadleauroi p26

Choix stratégique individuel et
collectif.

Identifier - Apprécier

Réaliser

Gérer

Evaluer lesforces et les faiblesses de
l'adversaire.

Utiliser ses points forts en regard des
points faibles de |'adversaire.

Adapter le projet collectif, en fonction de
I'évolution du jeu

Gendarmeset voleurs p 28
Réservedeballons p 28

Béret ballon p 29

Ledrapeau simple p 30
Lachasseacourre p31

Ballon piquet p 31
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ACQUISITION

« Reconnaissance de rbéles »

CYCLE 1 Qui attrape? p6
Le chat, les poules et les poussins. p 6
Les sorciers p 7

La riviere aux crocodiles. p 7
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ACOQUISITION : Reconnaissance des roles

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C1l

QUI ATTRAPE ?

R
R

o OO

Traverser I'espace dejeu sans se
faireattraper par I'enfant désigné.

Le maitre donne le nom du poursuivant qui
déclenche la poursuite.

"Qui attrape?’ ... C'est ... (enfant
désigné)

Donner deux prénoms alafois.

Donner un signe distinctif "celui qui ades
lunettes attrape”

C1l

LE CHAT, LES
POULESET LES
POUSSINS

@

N I
Q 3
% ,

Lechat attrapelespoussins

Q Les poules (signes distinctifs pour les
reconnaitre)

Q Les poussins

m Lechat

Au signal du chat: " miaou !", chague
poussin doit rejoindre une poule,
chaque poule doit retrouver un poussin
(avant que le chat n'attrape un
poussin).

Un poussin de plus que le nombre de poules.

Désigner les couples poussin-poule par une
couleur, un numéro...
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ACOQUISITION : Reconnaissance des roles

C1l

\

Le sorcier est distingué par un dossard.

Lejeu setermine quand tous les
enfants sont pétrifiés.

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
LES SORCIERS Au signal, le sorcier transforme en Limiter le temps dejeu.
statues ceux qu'il touche.

Varier le nombre de sorciers.

C1l

LA RIVIERE AUX
CROCODILES

e
O T O
o/

h Le crocodile ( le maitre ou un ééve)

Chague enfant tient, dans samain, 3 petits

objets. (graviers, jetons...)

Transporter les 3 objetsde
I'autre coté du terrain, sans se
faireprendre.

Le crocodile capture ses proies sans
sortir de lariviére. "capturer c'est
toucher".

A chague fois qu'un joueur est touché, il
donne un objet au crocodile.
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ACQUISITION

« contrble de la motricité spécifique »

CYCLE 1 La riviere aux crocodiles. p 7
Abattre les quilles. p9
Le chatetlerat. p9
Débarrassez-moi de ces souris p 10

CYCLE 2 La balle nommee p 11
Eclate cerceaux p 12
Le chef corsaire p 12

CYCLE 3 Le lievre dribbleur p 13

La grande theque p 13
Le ballon chasse p 14
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ACQUISITION : Contréle de la motricité spécifique

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
L X A °y = ———— e L
A Etrela premiére équipe a abattre Différencier les ballons pour chaque équipe.
Cl ABATTRE LES toutesles quilles.
QUILLES R o A o ¢ Varier:
A On ne peut tirer que placé derriére la - lataille des balles,
® 5 A o 9 ligne. - les distances de tir.
A On peut récupérer n’importe quel
ballon. Poser les quilles sur des bancs.
R o A oY

illes a abatt
A Quillesa re par d

A Quilles & abattre par j

Toute quille abattue compte pour
I’équipe alaquelle elle appartient.

Varier |e dispositif :
2 terrains paralléles et 2 sources de ballons.
(chaque équipe sur son terrain)

o Bdlons
o Varier letype de ballons ou d' objets a
LE CHAT, LE RAT 5 3 Leballon ou la balle doivent 2 transmettre
ha rattraper.
Cl O9 Limiter le temps de jeu.
° Les joueurs se font des passes sans
R “ d « sauter » de partenaires.

o/

Q.

Matériel :

lbdle«lerat »
1 ballon: «lechat »

Gestion de laclasse :
- Les enfants sont placés en cercle.
- Au départ laballe et le ballon sont
diamétralement opposés.
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ACQUISITION : Contréle de la motricité spécifique

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C1l

DEBARRASSEZ-MOI
DE CESSOURIS...

= ¥ QQ: ? o9 =5
S A
réLerve .j reserveT

1 terrain délimité.

De nombreuses balles de chiffon ou sacs de
graines. (les souris)

2 réserves.

Gestion delaclasse:

- Classe divisée en deux équipes, chacune
dans son camp.

Renvoyer les souris dansle camp

adversejusqu’au signal d’arrét.

L’ équipe qui ale moins de souris dans
son camp a gagné.

Varier le nombre de balles
Utiliser différents types de balles

Introduire une zone neutre, un obstacle entre
les deux camps (élastique, banc...)

Varier la superficie des camps.
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ACQUISITION : Contréle de la motricité spécifique

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C2

LA BALLE NOMMEE

@0

Matériel:
- 1 ballon "souple".

Gestion de la classe:

- Groupe classe en ronde autour du porteur de
ballon.

Pour lejoueur nommé, toucher de
volée, avec le ballon, un des autres
joueurs.

Lejoueur, placé au centre, lancele
ballon en|’air, verticalement, en appelant
un joueur de laronde.

Lejoueur nommeé crie « STOP » dés
quql est en possession du ballon.

Leballon est attrapé de volée, le
joueur nommeé peut faire trois pas
avant detirer.

Le ballon touche le sol, le joueur
nomme tire sans se déplacer.

Lesautres s @oignent et
(s immobilisent au cri « STOP ».

Devient lanceur, le joueur touché ou le
nommeé maladroit.
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ACQUISITION : Contréle de lamotricité spécifique

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C2

ECLATE CERCEAUX

MQL o 00 o
wy O O o O

Matériel :
1 cerceau par joueur
1 ballon par équipe, au premier de
chague colonne

Gestion de laclasse:
Equipes de 6 a 8 joueurs en colonnes
derriére laligne de départ

Etrela premiére équipe a reconstituer
la colonnederriérelaligne de départ.

1 er temps:

Chaque joueur dépose son cerceau sur
leterrain, librement et revient former
sa colonne.

2 eme temps:
Au signal, lesjoueurs rejoignent leur

cerceau et se passent le ballon.

Quand le dernier joueur est en
possession du ballon, la colonne se
reconstitue derriére laligne de départ.

Partager le terrain en plusieurs zones.
(1 cerceau par zone.)

!!!!L OO0 O O

C2

LE CHEF CORSAIRE

% B
6

F
4

Devenir le chef corsaire en
s emparant du fanion

Matériet=

1fanion

Gestion de laclasse :

1 meneur

1 chef corsaire et des corsaires disposés
en ligne derriére lui.

lertemps:

chef corsaire, avance ou recule a
I’'ifmproviste pour éliminer les
corsaires.

h& corsaires, ne doivent pas dépasser
lechef corsaire sous peine d’ étre
éliminés.

2 emetemps:
Au signal du meneur, les corsaires

peuvent dépasser le chef et essaient de
s emparer du fanion.

Le meneur impose le type de déplacement.

Quand le chef corsaire se retourne, le
corsaire le plus éloigné de lui est éliminé.
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ACQUISITION : Contréle de la motricité spécifique

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
s B CHASSEURS: &
LE LI EVRE ‘ Q. o - — . m Varier lesdimensions du terrain.
Eliminer le plusrapidement possible
C 3 DRIBBLEUR. .a‘ P g 3‘ tousleslievresen leur faisant perdre Varier le nombre de joueurs par équipe.
° o le contrdle du ballon.
QC o Varier lagrosseur des ballons.
% Un chasseur entre dans |'aire de jeu.
Q - Il sort dés quiil aéliminéunliévre. & Jouer en temps limité (compter le nombre de
Un autre chasseur le remplace liévres éliminés alafin du temps).
Matériel :
1 ballon par lievre LIEVRES: Faire entrer deux chasseurs ou plus alafois.
1 terrain délimité permettant de dribbler.
1 chronométre Se déplacer en dribblant le plus
longtemps possible.
Gestion delaclasse:
2 équipes différenciées (6 joueurs maxi par | & e liévre perdant le contréle du ballon
équipe) est éiminé.
ATTAQUANTS: LA
LA GRANDE : : Arréter lacourse de l'attaquant en le
C 3 Lancer laballedans!'airedejeu et se touchant avec laballe,
TH EQUE- déplacer autour du polygone formé

Matériel :
1terrain. Airedejeu délimitée par un
secteur de lancer

1 polygone délimité par des cones
1 cerceau (cible)

Gedtion delaclasse :
2 équipes de 8 412 joueurs

par les cdnespour marquer 1 point.

% Faire le plus de tours possible.
% Sarréter quand laballe est revenue
dans le cerceav.

DEFENSEURS: .

retour le plusvite possible dans|
cer ceau.

Récupérer laballe et assurer son

e

% Crier "STOP" quand laballe est
revenue dans le cerceav.

L'attaquant frappe la balle (lancée par un
partenaire) al'aide d'une ragquette, d'une
batte...

L'attaquant peut sarréter & un cone et
terminer son tour complet au lancer suivant.
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ACQUISITION : Contréle de la motricité spécifique

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
]
LE BALLON CHASSE R Varier le nombre de ballons chasses (2,3,4)
o 9 Faire pénétrer le ballon dansle camp
g adverseen le" chassant" al'aide des Jouer en temps limité.
C3 ‘. o palles
g Au début du jeu, le ballon peut ére lancé
£, D ° par le meneur sur laligne médiane.
o Revenir derriere saligne pour lancer la
£ J balle.
£, °d
Matériel :

1 terrain délimité ( de préférence en salle)

1 ou plusieurs ballons
1 balle par enfant

Gestion delaclasse :
2 équipes différenciées.
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CYCLE 1

CYCLE 2

CYCLE 3

ACQUISITION

« Mouvement vers la cible. »

Remplir la caisse. p 16

La course aux objets. p 16

Les lapins dans les terriers. p 17

Le facteur. pl8

Le pose ballon. pl8

Ramener le ballon. p19

Epervier et déménageurs. p19
Balle au but fixe (Joueur but) p 20
Le basket avingt p 20

Le double drapeau p 21
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ACQUISITION : Mouvement verslacible

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

Cl

REMPLIR LA CAISSE

LESATTAQUANTS. ™

Remplir la caisse de la zone gardée par
les défenseurs, sans pénétrer dansla
zone.

LES DEFENSEURS:

réserve de ballons
des attaquants

Matériel :
1 zone de jeu délimitée
2 caisses
Plus de 16 ballons et balles

Gestion delaclasse :
2 éguipes

Repousser les ballons qui ne sont pas
entrés dansla caisse-cible, sans sortir
delazone.

Changer lesréles.

L 'équipe gagnante est celle qui amis
le plus de ballons, dans la caisse, dans
un temps donné.

Mettre plus d'attaquants que de défenseurs.

Mettre 2 caisses aremplir dans2 zones
différentes.

Cl

LA COURSE AUX
OBJETS

sensdu jeu
—

¢ M
‘ e qb s
3

é
iy
3
e
3 —d
Matériel :

lairedejeu délimitée
A et B, caisses des attaguants
C caisse des défenseurs
Une vingtaine d' objets divers
Gedtion delaclasse :
2 éguipes

6

LESATTAQUANTS: W&

Transporter 1 objet alafoisde A vers
B.

LESDEFENSEURS: o

Toucher un attaquant sans sortir de

Sa zone

% Les défenseurs récupérent I'objet et le
déposent en C.

L'éguipe gagnante est celle qui ale
plus d'objets al'issue des deux
manches.

Varier le nombre d’ attaquants. (surnombre)

Varier le nombre d’ objets a transporter.

Agrandir(ou rétrécir) lazone des défenseurs.
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ACQUISITION : Mouvement verslacible

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

Cl

LESLAPINSDANS
LESTERRIERS

HONNe
Of O s
e O Q
o/
Aire de jeu non limitée
Un cerceau de moins que d’ enfants.

Tambourin, musiques, chansons... peuvent
soutenir le déplacement

Matériel :

Gestion delaclasse:

Classe dispersée dans |'espace de jeu

Au signal, chaque lapin va se cacher
dansn’importe quel terrier.

Diminuer le nombre de terriers.

Jouer avec les couleurs:
% lapinsrouges . terriers rouges.
% lapinsjaunes terriers jaunes.

S éloigner desterriers: suivre I’ animateur,

aller toucher un repére, se déplacer autour
du terrain.
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ACQUISITION : Mouvement verslacible

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
& caisseneutre|[ ® Porter lesballonsun par un dans Sur le dispositif :
LE FACTEUR les cibles opposées. - mettre moins de ballons que de joueurs
O\ dans chague éguipe.

C2

I;Iho dg

Réserves g ho Ci bljs
©“ |®) |0

+—>
zone délimitée

Matériel:
- Un grand nombre de ballons
- Deux caisses réserves
- Deux caisses cibles
- Caisse neutre
- 1 zone délimitée ( éventuellement par des

tapis)

Gedtion de la classe:
2 équipes distinguées par des foulards ou
des maillots

L&cher le ballon en cas de prise.

Q Empécher la progression des
attaquants.

Stocker les ballons "lachés" dans une
caisse neutre.

Changer de réle, I’ équipe gagnante est
celle qui a porté le plus de ballons
danslescibles.

- agrandir la zone de tapis.
- augmenter les dimensions du terrain.
- limiter le temps.

Sur larégle:
- Le ballon [&ché peut

& @étre repris par un équipier.
& étre repris par tous lesjoueurs et
rapporté dans saréserve.

- Un attaquant est pris:
% gl est touché
% sur prise de vie (foulard)
% g'il est immobilisé.

C2

LE POSE-BALLON

A
N
o
3
v

;;o _____________ >
ok

Faok

Matériel:
1 ballon par équipe.

Gestion de la classe:
Equipesde 4 45 joueurs.

Etrelapremiére équipe a poser le
ballon del'autre c6té du terrain en se
faisant des passes.

Le balon ne doit pas toucher le sol.

Le porteur de ballon ne doit pasfaire
plus de 3 pas ni le redonner au dernier
passeur.

Augmenter le nombre de ballons par équipe.

Mettre des obstacles a contourner sur le
parcours.

JEUX COLLECTIFS EQUIPE DEPARTEMENTALE EPS 1 SARTHE




ACQUISITION : Mouvement verslacible

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
RAMENER LE « 25 m environ > Etrelapremiére équipe a ramener le Mettre des géneurs pour intercepter le(s)
BALLON Reb ® A A ballon a son lanceur. ballon(s) au retour.
344 o
C?2 RRR | () A avm Ausignal du meneur: Récupérer le ballon adverse.

Matériel:
2 ballons, 2 cerceaux, 2 cones

Gestion de la classe:
2 équipes situées derriére leur lanceur placé
dans un cerceau.

Lelanceur:
Lancele ballon en avant (angle 60°)

Les partenaires:
Passent entre les cones, récupérent le

ballon et le raménent &l'aide de passes a
leur lanceur.

C2

L'EPERVIER ET LES
DEMENAGEURS

_ o o |

——

i 1} U

couloir de retour

- b\ —
6, e

i A3 9| U

Matériel:
2 aresdejeux paralléles.
des objets dans les réserves

Gedtion de la classe:
2 équipes comprenant chacune des
éperviers et des démeénageurs

Etrel’équipe ayant transporté le plus
d’ objets dans sa caisse en un temps

donné.

L es déménageurs:
Traversent le terrain pour déposer un objet
danslacaisse.

Les éperviers.
Touchent les déménageurs et rapportent
leurs objets dans la réserve de départ.

Augmenter le nombre d’ éperviers.
Augmenter le nombre d’ objets..
Augmenter les dimensions du terrain.
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ACQUISITION : Mouvement verslacible

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C3

BALLE AU BUT FIXE

(Lejoueur but)

ey = a
©) ® A

Matériel :
1 balonoulballe
2 cerceaux.
Terrain délimité

Gedtion delaclasse:
2 équipes différenciées (5 ou 6 joueurs) 1
joueur-but dans chaque équipe.

Transmettreleballon & son joueur-
but placé dansun cerceau derriérela
ligne defond.

Les attaguants font progresser le
ballon sans marcher.

Les défenseurs s opposent ala
progression du ballon et essaient de
I’intercepter.

Dés que le ballon est intercepté les
joueurs changent de role.

Lejoueur-but peut devenir mobile et se
déplacer derriérelaligne du fond.

Lejoueur-but est remplacé par une caisse-
cible.

Varier :

Le nombre de joueurs.
Ladimension du terrain.
Laforme, la nature du ballon.

Autoriser ledribble.

C3

LE BASKET A
VINGT

s On

P72,

bl o o

e/ o
Y o Y o
Matériel :
1 terrain de basket et paniers
1 balon

Gestion de laclasse :
2 équipes de 10 joueurs.
- 5joueursal’intérieur du terrain
- 5joueursal’ extérieur du terrain

Faire pénétrer leballon dansle
panier adverse.

Faire progresser le ballon sans dribble
en sefaisant des « passes ».

Interdire les contacts.

L es passes doivent impérativement
seffectuer entre:

- unjoueur intérieur et un joueur
extérieur.

- OU un joueur extérieur et un joueur
intérieur.

Permuter les joueurs intérieurs et lesjoueurs
extérieurs.

Temps limité pour atteindre lacible (le
panier)
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ACQUISITION : Mouvement verslacible

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
LE DOUBLE- Ramener son drapeau, avant Autoriser 2 attaquants par phase de jeu.
C3 DRAPEAU ':I F |'adver saire, dans son camp.

N K
o/
T
R - Y
o/ o o
&/
camp noir camp blanc

Matériel :
2 drapeaux (1 noir - 1 blanc)
1terrainlimité

Gedtion delaclasse :
2 équipes de 8 415 joueurs

Un joueur noir sort de son camp pour
aller chercher son drapeau, tous les
blancs essaient de le toucher.

Quand il est touché, il s'immobilise.

Tous les joueurs blancs regagnent leur
camp.

A son tour, un joueur blanc sort de son
camp pour aler chercher son drapeau,
tous les noirs en jeu essaient dele
toucher.

Tout joueur « immobilisé » avec ou
sans drapeau peut étre délivré par un
partenaire attaquant suivant.

Alors le drapeau peut étre passé de
main en main.

Enchainer ces deux phases, jusqu'a ce
qu'une équipe ait ramené son drapeau
dans son camp.

Enchainer les différentes phases de jeu sans
retour au camp:

- I'immobilisation d'un joueur déclenchant
aussitot la phase suivante.
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CYCLE 2

CYCLE 3

ACQUISITION

« Créer un déséquilibre en sa faveur »

Ballon cordon p 23

L’'attaque de I'lle p 23

Epervier par équipes p 24
Passe a dix avec géneurs p 25
Carrés ruinés par équipes p 26

La balle auroi p 26
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ACQUISITION : Créer un désequilibre en safaveur

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C2

BALLON CORDON

Matériel :
1 dastique central (60 cm du sol)
Plusieurs ballons par équipe.

Gestion de laclasse :
2 équipes, 1 de chaque coté de
I’ élastique.

Lancer plusde ballons que
I’adver saire sous |’ élastique, au-
dela delaligne de fond adverse.

Intercepter les ballons adverses avant
qu’ils nefranchissent laligne et les
relancer aussitot.

Un seul ballon par équipe.
Un seul ballon en jeu.
Créer une zone neutre centrale.

Interdire le déplacement avec le ballon.

C2

L'ATTAQUE DE
L'ILE

organisateur

|

- . 3 A

3

I 2

3

Marquer le maximum de points
avec les ballons des lanceurs qui
doivent tomber dansle camp adver se,
dans un temps donné (3 minutes)

O
r e
Matériel : filet
1 nombre de ballons important.
1filet central

1 réserve de ballons

Gestion de laclasse :
3 équipes (attaquants, défenseurs,
organisateurs)

LESATTAQUANTS:

Envoyer, en les frappant, le plus grand
nombre de ballons dans le camp
adverse (1le) &fin quiilstouchent le
sol.

LES DEFENSEURS:
Empécher les ballons de touther le sol

en les frappant hors de I'Tle dans toutes

les directions.

LES ORGANISATEURS:
Compter le nombre de ballons qui
touchent le sol et approvisionner les
attaguants en ballons.

Augmenter |e nombre d'attaquants.

Varier:

= Lanature de |’ obstacle et hauteur de
celui-ci.

= Ladimension del'le.

= Lanature del’envoi delaballe (lancer,

frapper).
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ACQUISITION : Créer un désequilibre en safaveur

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C2

L'EPERVIER PAR
EQUIPES

Sl BV lly BV ely: &
o/

touslesjoueursdel’ éguipe adverse.

Etrelapremiéreéquipeaprendre

Matériel :
1 terrain de basket
2 jeux de foulards ou de maillots

Gestion delaclasse:
2 équipes différenciées.

Au début du jeu, un joueur de chaque
équipe joue lerble d' épervier
(chasseur).

Pour prendre un joueur, il doit le
toucher.

Les joueurs touchés deviennent
chasseurs pour leur équipe en se
disposant en chaines de deux qui, pour
prendre, ne doivent pas « casser ».

Au début de lapartie, seuls les deux
éperviers sont sur le terrain.

Au signal du maitre, les autres joueurs
tentent de traverser le terrain.

Lesjoueurs touchés forment 1 chaine
unique.

Le joueur touché devient un épervier
supplémentaire (pas de chalne).
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ACQUISITION : Créer un déséquilibre en safaveur.

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C3

LA PASSE A 10 AVEC
GENEURS

k&ﬁ Réserves de ballons p 8

2

O OO
./

(@) o/

o/ o/

o/

o4
o 2

Matériel :
2 terrains déimités.
2 réserves de ballons (réserves identiques)
Gestion de laclasse :

équipes de 5 a6 joueurs.
(4 passeurs 2 géneurs)

Réaliser 10 passes consécutives entre

partenaires sans que les adver saires

inter ceptent le ballon, pour marquer
un point.

Quand les géneurs ont touché ou
intercepté un ballon, les passeurs
doivent en prendre un autre dans la
réserve,

Réduire le surnombre. (augmenter
progressivement le nombre de géneurs)

Nombre équivalent de géneurs et de
passeurs ; créer un nouveau déséquilibre
% par lacréation de zone(s) refuge(s).
% par des joueurs inattaguables.

Limiter le nombre de pas pour le porteur du
ballon.
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ACQUISITION : Créer un déséquilibre en safaveur.

CYCLE

SITUATIONS

DISPOSITIF

CONSIGNES

RELANCES

C3

CARRESRUINES
PAR EQUIPES

(20U 4)

PR
3 0

Matériel :

1 terrain (type volley) partagé en quatre.
2 ballons

Gestion delaclasse:

2 ou 4 équipes différenciéesde 4 a5

joueurs

Amener le plusd’adversaires
possibles dans son camp en les
touchant de volée,

Si un joueur blogueleballon, c'est le
tireur qui « rejoint » le camp du
bloqueur.

Un joueur peut ramener dans son
camp un partenaire « prisonnier » en
lui faisant une passe.

temps limité.

Augmenter le nombre de ballons.

Associer les équipes en diagonale.

C3

LA BALLE AU ROI

roi

¢ s
SESE
. J o

Matériel :

1 terrain délimité avec zones « couloirs »
pour lesrois
1 ballon

Gestion delaclasse:

A I’aide du ballon, lancé par sa
propre équipe, leroi doit toucher de
volée un adversaire pour marquer un
point.

2 équipes différenciées
1 roi dans chaque équipe

Si un joueur blogue le ballon, le point n’est

pas marqué.

Jouer avec 2 ballons et/ou 2 rois par équipe.

Placer lazone du roi al'intérieur du camp

adverse.
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CYCLE 2

CYCLE 3

ACQUISITION

« Choix strategique individuel et collectif. »

Gendarmes et voleurs p 28
Réserve de ballons p 28
Béret ballon p 29

Le drapeau simple p 30

La chasse acourre p 31

Ballon piquet p 31

JEUX COLLECTIFS EQUIPE DEPARTEMENTALE EPS 1 SARTHE

27



ACQUISITION : Choix stratégique individuel ou collectif.

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
GENDARMESET voleurs LESATTAQUANTS: q Equipe de gendarmes en nombre inférieur.
VOLEURS Ramener un a un dansleur camp tous Faire un prisonnier par prise devie.
C2 les objetsdu rond central sans étre
touché par les gendarmes.
LES DEFENSEURS: q
Matériel : , Faire prisonnierslesvoleurs.
Nombreux objets dans un rond central.
2 (rzlagr[:s Opposés : refuge des voleurs et Les prisonniers forment une chaine
P dont un des maillons a un pied dans la
. . prison.
Gesindeladase: Toute la cheine est libérée si un des
e maillons est touché par un partenaire
libre.
RESERVE DE Dans un temps donné, transporter un Nombre de ballons inférieur au nombre de
Cc?2 BALLONS N 606 N maximum de ballons de sa r éserve joueurs pour obliger afaire des choix

a2 03

Matériel :
Terrain (10 x 20) délimité par des plots.
Ballons ou balles en nombre identique
dans chague réserve.

Gedtion delaclasse :
2 équipes avec un seul terrain ou 4 équipes
avec 2 terrains.

verscelle de ses adversaires.

En possession du ballon, se diriger
verslacible.

Sans ballon, chercher & géner la
progression des adversaires ou a
récupérer leur ballon.

Le ballon sorti du terrain est un
«ballon mort ».

stratégiques.
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ACQUISITION : Choix stratégique individuel ou collectif.

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
But noir .
BERET-BALLON A A A I'appel de son numéro, conduire au Varier le nombre de ballons.
C 2 o P pied, le ballon dansle but adverse.

b Y Appeler plusieurs numéros en méme temps.
En possession du ballon, se diriger

Q ‘ vers le but. Varier lalargeur des buts.

R o 3 . y

o] L Sans le ballon, chercher arécupérer le Varier le nombre et la position des buts.

b P ballon de |’ adversaire.

R A A 3 Le ballon sorti deslimites est un
«ballon mort ».

But blanc

Matériel :
1 ballon au centre du terrain
Des plots pour délimiter le terrain ou
matérialiser les buts

Gestion delaclasse:

2 équipes sur un seul terrain ou 4 équipes

sur 2 terrains
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ACQUISITION : Choix stratégique individuel et collectif

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
LE DRAPEAU -— 3 LESATTAQUANTS: Y Varier le mode de prise (foulard dans e dos
SIMPLE Qa‘ des joueurs, toucher un endroit déterminé du

C3

P /=

chien

Y ™

L]

Matériel :
1 terrain délimité
1 chronométre
1 drapeau
1 prison pour les attaquants
1 prison pour les défenseurs

Gedtion delaclasse :
2 équipes de 8 415 joueurs
1 « chien » chez les attaguants

Doivent rapporter le drapeau dans leur
camp.

% Eviter de sefaire prendre par les
défenseurs.

%, Désigner un « chien » invulnérable qui
peut prendre les défenseurs.

% Lechien donne le signal de départ en
criant « drapeau » quand il le touche.

LES DEFENSEURS:

3

Doivent empécher la progression du
drapeau en prenant les attaquants.

% Les défenseurs doivent éviter de sefaire
prendre par le chien.

% L esjoueurs pris rejoignent leur prison
(naire pour les attaquants, blanche pour
les défenseurs).

Y Laprise s effectue par « toucher ».

% Lejoueur, porteur du drapeau, pris doit
le [&cher, et le jeu continue.

% Lejeu s arréte quand le drapeau est
ramené dans |e camp des attaguants ou
quand il n'y a plus d'attaquants.

corps...)

Lejeu s arréte quand le porteur du drapeau
est pris. (les défenseurs marquent un point)

Limiter le temps, I'équipe gagnante est :
- celle qui met le moins de temps pour
rapporter le drapeau.

- celle qui ale moins de prisonniers.

Les prisonniers peuvent étre délivrés par un
partenaire.
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ACQUISITION : Choix stratégique individuel et collectif

CYCLE SITUATIONS DISPOSITIF CONSIGNES RELANCES
o
LA CHASSE A Avec le ballon, les chasseur s essaient Augmenter |e nombre de ballons.
COURRE detoucher devoléelelievreentré

C3

6 LN

Matériel :
1 chronométre
1 terrain délimité
1 ballon léger

Gestion delaclasse:
2 équipes différenciées
- une al'intérieur du terrain, les chasseurs
- une al'extérieur du terrain, lesliévres

dansleterrain.

% Ausignd, 1 liévre entredansle
terrain.

% L e chasseur, porteur du ballon, ne
doit pas se déplacer.

% Désqueleliévre est touché, il sort,
un autre pénétre...

% Le chronometre s arréte quand tous
lesliévres ont été touchés.

Changer lesréles.

L’ équipe qui amisle moins de temps
agagneé.

Leliévre peut bloquer le ballon, il n'est pas
pris.

Faire entrer 2,3,... lievres alafois.
Varier les dimensions du terrain.

Jouer sur un terrain clos (murs), ouvert...

C3

BALLON PIQUET

< 3
ol 9y

Matétiet
1 terrain de 20m x 20m
1 balon
1 piquet au centred'un cerclede 5 mde
rayon. (zone interdite a tous)

Gestion delaclasse:
2 équipes différenciées

L 'équipe en possession du ballon
tente, sanspénétrer al'intérieur
du cercle detoucher ou de
renverser le piquet malgré
I'opposition adverse.

Lecerclede 5 m est une zone interdite
atouslesjoueurs.

Chaque fois qu’ une équipe s empare
du ballon, elle devient attaguante et
remet le ballon en jeu derriére une des
lignes.

L’ équipe qui marque le plus de points, en
un temps déterminé, a gagne.

Limiter les déplacements des attaquants.

Limiter les interventions des défenseurs :
interdire le contact.

NB : Toutes ces situations sont a considérer comme pouvant accompagner une initiation a un jeu sportif socialement codifié.
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JEUX COLLECTIRS CYCLE : 1

CONTRIBUTION A L'ELABORATION D’UNE UNITE D’APPRENTISSAGE :

Compétences visees :
O participer, avec les autres, a des jeux en respectant des régles ssimples dont il comprend I’ utilité.
O utiliser, ason initiative ou en réponse aux sollicitations du milieu, un répertoire auss large que possible d’ actions élémentaires : courir, lancer, manipuler...

Acquisitions recherchées:

O reconnaissance desroles,

O contrdle de la motricité spécifique,
O mouvement verslacible

Savoirsacquisau cycle Situations proposees : Savoirs marquant leterme
précédent : del'Unitéd’ Apprentissage::

Qui attrape ? (p 6) a - ldentifier les différents roles, les changements de réles
Le chat, les poules et les poussing( p 6) en cours de jeu.
Lessorciers (p7) a - Ajuster ses actions en fonction de I’ autre, des autres.
Lariviere aux crocodiles (p 7) a - Accepter d'agir avec les autres, connaitre et appliquer
Abattre les quilles (p 9) laregle.
Lechatetlerat (p9) a - Coordonner des actions de déplacement et de maitrise
Débarrassez-moi de ces souris (p 10) del’ objet.
Remplir lacaisse (p 15) a - ldentifier le but a atteindre.
Lacourse aux objets (p 15)
Leslapinsdanslesterriers (p 17)
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Organisation pédagogique :

Il est nécessaire de partir de situations ouvertes et d'introduire les régles conformes alalogique du jeu au fur et a mesure de leur nécessité.

- 3a4 stancesd entrée dans |’ activité al’ aide d'un ou de deux jeux. Le maitre est déclencheur et acteur de I’ activité de départ. Dans |’ organisation matérielle, il
faut prévoir un aménagement permettant aux enfants d’ étre aussi spectateurs/observateurs.

- 5 a6 séances visant |e renforcement de chacune des acquisitions recherchées (en choisissant et en traitant des jeux, de maniére plus spécifique).

- 3 &4 séances organisées autour d’ un jeu permettant le réinvestissement des apprentissages.

Démar che d’ apprentissage :

imitation, essais-erreurs et comparative.

Dispositions sécuritaires :

- bien identifier les différents espaces (espace de jeu délimité et éloigné nettement d’ obstacles : murs, poteaux...)

- faire respecter lesregles (regles de vie, réglesde jeu....)
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ACQUISITION : MOUVEMENT VERSLA CIBLE

CYCLE 1

SITUATION : REMPLIR LA CAISSE
BUT DISPOSITIF CONSIGNES Critére(s) deréussite
. . . i ibl .
Avoir mis un meximum de casseanle LESATTAQUANTS: L'équipe gagnante est
ballons dans |a caisse-cible, en I 6 A doivent remplir la caisse dela celle qui amisle plus
un temps donné. zone gardeée par les de ballons dansla
~ caisse 9 défenseurs, sans pénétrer dans caisse dans un temps
Q o lazone. donné.
o 9
LES DEFENSEURS:
‘o :
doivent repousser les ballons
ons qui ne sont pas entrés dans la
vider lacaisse caisse-cible, sans sortir de la
Matériel: ZOne.
% 1 zone délimitée .
Y 2 caisses Changer lesroles.
% plus de 16 ballons et balles
Gestion de la classe:
%, 2 équipes de 8.

RELANCE(S)

Créer le déséquilibre en autorisant un nombre supérieur d'attaquants.

Choisir lacible la plus facile d'accés en mettant 2 caisses & remplir dans 2 zones différentes.

Faciliter I'atteinte de la cible en créant une zone neutre, autour de la caisse aremplir,

avec |'animateur ( ou des joueurs) qui attrapent les ballons pour les mettre dans la caisse.
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JEUX COLLECTIRSN CYCLE : 2

CONTRIBUTION A L'ELABORATION D’UNE UNITE D’APPRENTISSAGE :

Compétences visees :
O Agir enfonction des autres selon des regles et tenir divers réles dans une équipe.
O Réaliser des actions plus complexes que celles de la vie quotidienne telles que courir et lancer ou d’ autres combinaisons d’ actions élémentaires.

Acguisitionsrecherchées:

O Controle de lamotricité spécifique

O Mouvement verslacible

O Créer un désequilibre en safaveur

O Choix dtratégique individuel ou collectif.

Savoirsacquisau cycle Situations proposees : Savoirs marquant leterme
précédent : deL'Unitéd’  Apprentissage:
" Laballenommée (p11)
* ldentifier les différents roles, les " Eclate cerceaux. (p 12) a Prendre desinformations sur lestrajets, les trajectoires.
changements de roles en cours de jeu. " Lechef corsaire (p 12) a Coordonner des actions plus complexes de déplacement et
* Ajuster sesactionsen fonctiondel’autre, | |- Lefacteur. (p 18) de maitrise de I’ objet.
des autres. " Lepose-ballon. (p 18) a Ajuster ses déplacements en fonction de sa prise
* Accepter d' agir avec les autres. " Ramener le ballon. (p 19) d’ informations.
% Connaitre et appliquer larégle. " Epervier et déménageurs (p 19) a Repérer les espaces libres.
* Coordonner des actions de déplacement | |+ Ballon cordon (p 23) a Coordonner ses actions avec les autres.
et de maitrise de " objet. " L'ataguedel'fle (p 23) a Utiliser ses points forts en regard des points faibles de
* ldentifier le but a atteindre “ Epervier par équipes. (p 24) I’ adversaire.
Gendarmes et voleurs (p 28)
Réserve de ballons. (p 28)
Béret ballon (p 29)
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Organisation pédagogique :

Il est nécessaire de partir de situations ouvertes et d'introduire les régles conformes alalogique du jeu au fur et a mesure de leur nécessité.

- 2 a3 séances pour entrer dans I’ activité au moyen de jeux. Séances au cours desguelles on contrélerales acquis du cycle précédent.

La classe peut étre organisée en groupes autour d’ un ou de 2 jeux.

Dans chague atelier, les @eves tiennent successivement les différents roles: attaquants, défenseurs, éventuellement arbitres.

- 6 a8 séances utilisant les situations proposées en vue de S approprier |es nouveaux Ssavoirs.

- 2 a4 séances préparant aux rencontres interclasses ou inter-écoles autour de 2 ou de 3 jeux dont les regles ont été codifiées (constitution de groupes

homogeénes).

Démar che d’ apprentissage :

- Comparative, observation, imitation, extraction de regles.
- Combinatoire, prise de conscience/réorganisation.

Dispositions sécuritaires :

Elles favoriseront la prise en compte de I’ autonomie de |’ enfant.

m\eiller au respect des régles de vie et desregles de jeu.
m \elller abien matérialiser les espaces.

JEUX COLLECTIFS EQUIPE DEPARTEMENTALE EPS 1 SARTHE

36



ACQUISITION : CREER UN DESEQUILIBRE EN SA FAVEUR

CYCLE 2

SITUATION : L’ATTAQUE DE L'TLE.
BUT DISPOSITIF CONSIGNES Critéere(s) deréussite
organisateur
- Dans un temps donné (3 minutes) l - h Les attaquants : envoyer en les - I’ équipe gagnante est celle qui
marquer le maximum de points avec 0 HH 0 frappant le plus grand nombre de amarqué le plus grand nombre
les balles des lanceurs qui doivent Q a a\ 8\ ballons sur I'fle adverse en leur faisant | de points al’issue destrois
tomber dans le camp adverse. k a toucher le sol. manches ayant permis a chaque
H d équipe de passer aux trois roles.
Q Q HH - © Lesdéfenseurs : empécher les
0 HH Q O ballons de toucher le sol en les frappant
réserve i hors de I'fle dans toutes les directions.
filet - Lesorganisateurs : compter le
nesbre de ballons qui touchent le sol et
Matériel approvisionner les attaquants en
1 nombre de ballons important. ballons.
1filet central
1 réserve de balons
Gestion de laclasse :
3 équipes (attaquants, défenseurs, organisateurs)
RELANCE(S)
Varier:
- Le nombre d'attaquants.
- Le nombre de défenseurs

- Lanature de |’ obstacle et hauteur de celui-ci.
- Ladistance entreI’lle et I’ obstacle:

= réduirelesdimensionsdel'lle

= mettre une zone neutre de part et d'autre du filet.
- Lanature de I’ envoi de laballe (lancer, frapper).
Partager de I'ile en zones a points
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JEUX COLLECTIRS CYCLE :

CONTRIBUTION A L'ELABORATION D’'UNE UNITE D’APPRENTISSAGE :

Compétences Visees :

O  Sinscrire dans un projet individuel ou collectif visant a une meilleure performance.
O Participer ades activités collectives en y tenant des roles différents et en respectant des régles.

Acquisitions recher chées :

O  Contrdle de la matricité spécifique
O  Mouvement verslacible
O  Créer un déséquilibre en safaveur
O  Choix stratégique individuel ou collectif
Savoirsacquis au cycle Situations proposées : Savoirs marquant leterme
précédent : deL'Unitéd Apprentissage:
Toutes ces situations de jeu sont aussi a considérer
* Prendre desinformations sur les trgjets, les comme pouvant accompagner uneinitiation a un jeu
trajectoires. sportif codifié (basket, hand,....) a Renforcer les acquis.
* Coordonner des actions plus complexes de a Organiser ses actions en fonction des contraintes.
dépl acement et de méitrise de I’okajet. . " Leliévredribbleur (p 13) a Adapter continuellement ses tragjectoires, son orientation.
* Ajuster ses déplacements enfonctiondesaprise | |- | 5 grande theque (p 13) a Repérer les conditions favorables & la création d' un surnombre.
d'informations. Le ballon chassé (p 14) a Modifier I’amplitude, la vitesse, la fréquence ou I’ orientation de ses
*  Repérer les espaces libres. . . actions pour déborder I’ adversaire, I’ intercepter.
*  Coordonner ses actions avec les auitres. Lejoueur but (p 20) a Evauer lesforceset lesfaiblesses de |’ adversaire.
*  Utiliser ses points forts en regard des points " Lebasketa20 (p 20) a Adapter le projet collectif en fonction de 1’ évolution du jeu.
faiblesdel’ adversaire. " Ledouble drapeau (p 21)
" Lapasse a10 avec géneurs (p 25)
Laballeauroi (p 26)
Le carré ruiné par équipes (p 26)
Ledrapeau simple (p 30)
Lachasse acourre (p 31)
Leballon piquet (p 31)
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Organisation pédagogique :

Il est nécessaire de partir de situations ouvertes et d'introduire les régles conformes alalogique du jeu au fur et a mesure de leur nécessité.

- 12 415 séances sont nécessaires au cours desguelles aterneront phases de jeu et de non jeu, modes de regroupements différents selon les nécessités des
apprentissages.

Les phases de jeu viseront:

- |"apprentissage progressif des regles
- la construction de conduites motrices
- I"appropriation de lalogique du jeu.

L es phases de non-jeu permettront, par la collecte des remarques, d'établir le constat:

- du niveau d'acquisition vise.

- de lacompréhension de lalogique du jeu.

Elles autoriseront |'élaboration de nouvelles conditions de jeu.

Il faudra veiller, pendant les phases de jeu, afaire tenir aux éléves des roles différents. arbitres, marqueurs, observateurs, organisateurs

S agissant de I’ utilisation d'un jeu traditionnel : introduire les régles conformes alalogique du jeu au fur et a mesure de leur nécessité.

S agissant de I’ utilisation d'un jeu sportif a pratique sociae codifiée : faire alterner des sequences rencontres ou les ééves sont impliqués dans tous les roles

participatifs et fonctionnels avec des séquences d’ apprentissage visant les acquisitions nécessaires aux progres des joueurs.

Démar che d’ apprentissage :

- Combinatoire : résolution de probléme, interaction.
- Expé&imentale : hypothése, contrdle de variables, interprétation.

Dispositions sécuritaires :

Elles favoriseront la prise en compte de I’ autonomie de |’ enfant.

- Veliller au respect desregles de vie et des regles de jeu.
- Veiller abien matériaiser les espaces.

JEUX COLLECTIFS EQUIPE DEPARTEMENTALE EPS 1 SARTHE
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SITUATION : LE DRAPEAU SIMPLE

BUT

DISPOSITIF

CONSIGNES

Critére(s) deréussite

Ramener son drapeau dans son
camp.

chien

p‘E* />

L

Matériel :
1 terrain délimité.
1 chronométre.
1 drapeau.
1 prison pour les attaquants
1 prison pour les défenseurs.

Gedtion delaclasse :
2 équipes de 8 415 joueurs.
1 « chien » chez |es attaquants.

LESATTAQUANTS: o

Doivent rapporter le drapeau dans leur camp.

% Eviter de se faire prendre par les défenseurs.

% désigner un « chien » invulnérable qui peut prendre les
défenseurs.

% Le chien donne le signal de départ en criant

« drapeau » quand il le touche.

LESDEFENSEURS: 3

Doivent empécher laprogression du drapeau en
prenant les attaquants.

% Les défenseurs doivent éviter de se faire prendre par le
chien.

% Lesjoueurs pris rejoignent leur prison (noire pour les
attaquants, blanche pour les défenseurs).

Y Laprise s effectue par « toucher ».

% Lejoueur, porteur du drapeau, pris doit le 1acher, et le
jeu continue.

% Lejeu s arréte quand le drapeau est ramené dans le
camp des attaquants ou quand il n'y a plus d'attaguants.

1 point pour les attaguants qui raménent le
drapeau.

1 point pour I'éguipe qui raménele
drapeau en un minimum de temps.

1 point pour |'éguipe gagnante (attaguants
qui ont ramené le drapeau, défenseurs qui
ont pris tous | es attaguants)

RELANCE(S)

Varier le mode de prise (foulard dans le dos des joueurs, toucher un endroit déterminé du corps...)

Lejeu s arréte quand le porteur du drapeau est pris (les défenseurs marquent un point)

Limiter le temps, I’ éguipe gagnante est:
- celle qui met le moins de temps pour rapporter |e drapeau.

- celle qui ale moins de prisonniers.
Les prisonniers peuvent étre délivrés.
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ACQUISITION: CYCLE
SITUATION :

BUT DISPOSITIF CONSIGNES Critéere(s) deréussite
RELANCE(S)

JEUX COLLECTIFS EQUIPE DEPARTEMENTALE EPS 1 SARTHE
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DES COMPETENCES ... AUX SITUATIONS

JEUX COLLECTIFS

CYCLE 1
@ O

ACQUISITIONS

Utiliser a son initiative ou en
réponse aux sollicitations du
milieu, un répertoire aussi large
que possible d'actions
élémentaires : courir, grimper,
lancer, sauter, glisser, chuter,
tirer, pousser, manipuler...

Participer, avec les autres, a des
activités corporelles d’expression
avec ou sans support musical, et a
des jeux en respectant des régles
simples dont il comprend ['utilité.

0

situations pages

Reconnaissance des roles 6-7

Controéle de la motricité situations pages

000

spécifique 7-9-10
situations pages Ce tableau vous permet de mettre en relation:
Mouvement vers la cible 16 -17 = les compétences du cycle

= Jes acquisitions visées en jeux collectifs
— — = es situations qui permettent d’atteindre

Création d’un déséquilibre les compétences.

o i  cUrite. d en sa faveur
_Ser realiser, en _S_ecun e, des Lorsque le cercle de la compétence est vide, cela

actions dans Ut] m'“,eu proche et Choi - signifie que celle-ci n’est pas prépondérante dans

amenage. OIX strategique lactivité de jeux collectifs

individuel ou collectif
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DES COMPETENCES ... AUX SITUATIONS

Réaliser des actions plus
complexes que celles de la vie
quotidienne, telles que courir et
sauter par dessus un ou plusieurs
obstacles, courir et lancer, ou
d’autres combinaisons d’actions
élémentaires.

Appréhender dans la réalisation de
ces actions les notions de
déplacement, de durée, de vitesse.

Apprécier l'intensité des efforts a
fournir et leurs effets sur 'organisme
en prenant conscience de ses
limites.

ACTIVITES AQUATIQUES

CYCLE 2

DOOOOO

ACQUISITIONS

Reconnaissance des roles

Contrdle de la motricité

spécifique

situations pages
11-12

Mouvement vers la cible

situations pages
18-19

Création d’un déséquilibre

en sa faveur

situations pages
23 -24

Choix stratégique
individuel ou collectif

000"

situations pages
28-29
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Agir en fonction d’un risque reconnu
et apprécié, et de la difficulté de la
0 difficulté de la tache.

Agir en fonction des autres, selon
des régles et tenir différents roles
0 dans une équipe.

S’engager dans une action
individuelle ou collective visant a
communiquer aux autres un
sentiment, une émotion.
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DES COMPETENCES ... AUX SITUATIONS

Utiliser des savoirs et des
connaissances de maniére efficace
dans la pratique des activités
sportives et d’expression.

ACTIVITES AQUATIQUES

CYCLE 3

@ O OO

ACQUISITIONS

Reconnaissance des roles

Controle de 1la motricité

situations pages
13- 14

Mouvement vers la cible

situations pages
20-21

Création d’un déséquilibre
en sa faveur CI)

situations pages
25-26

Choix stratégique

individuel ou collectif m

situations pages
30-31
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Participer ades actions collectives en
y tenant des roles différents et en

respectant des régles.

S’inscrire dans un projet individuel ou
collectif visant aune meilleure
performance et apprécier son niveau
de pratique.

44



[ BIBLIOGRAPHIE ]

A I’école de |’ éducation physique. CRDP PAYSDE LA LOIRE.
Desjeux alacarte. REVUE EPS - CRDP BORDEAUX
48 fiches-jeux pour |’ école maternelle. REVUE EPS

Articlesde larevue EPS 1

JEUX COLLECTIFS EQUIPE DEPARTEMENTALE EPS 1 SARTHE

45



