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Jeux collectifs : spécificités et axes de progresie

Notion d'action collective ...vers la construction d’une stratégie avec les autres

- de la réalisation d'une action
individuelle simple lors d'une
activité commune (lancer,
courir, transporter,...)

... ala découverte de la notion
d'équipe et d'adversaires

... & la construction de la notion

coopération avec des partenairg
pour s'opposer a des adversaires

de
S

1°£4

>

Notion d'espace

- de I'espace de jeu limité a une
seule zone

... ala notion d’espaces
différenciés (identification et
utilisation de zones distinctes)

... al'utilisation consciente de
I'espace libre

Notion de rbles

- d'un jeu ou les roles sont
indifférenciés

... aunjeu ou I'éleve identifie e
tient un role

[... a un jeu ou I'éléve identifie et
tient alternativement 2 rbles

différents : attaquant ou défense

>

Notion de regles

- du respect d'une regle simple,

unique

... au respect de plusieurs regles simultanément

>

Notion d’habiletés spécifiques

- courir, regarder,
s’orienter

- lancer/recevoir
(sans opposition)

- changer de
direction

- esquiver

-lancer / recevoir /
intercepter (avec
opposition)

>
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Jeux collectifs: ce

gue I'éleve apprend

Compétence spécifique

Compétences générales et connaissances

S’opposer individuellement ou collectivement
Coopérer avec des partenaires pour s'oppose
collectivement a un ou plusieurs adversaires

dans un jeu collectif, comme attaquant et comme

défenseur (sans ballon ou avec ballons)
Attaguant

Enchainer des actions simples :

- courir pour attraper

- courir et transporter un objet ou un ballon

- recevoir et passer

- recevoir et courir vers un but pour aller marq

Faire des choix stratégiques

- courir pour attrapesu empécher de délivrer

- progresser vers la cible pour poser un otjet
passer a un partenaire

- progresser seul ou a plusieurs avec la loaile
se démarquer

Défenseur

- courir pour s’échapper

- courir et toucher les porteurs de balle ou d'o
- essayer d'intercepter le ballon

- courir et s’interposer

- délivrer sans se faire prendre

- courir et esquiver

S’engager lucidement dans I'activité
.

esquive...)
- nommer et contrdler ses émotions (plaisir de
réussir, déplaisir d’avoir perdu...)

Construire un projet d’action

- proposer de nouvelles regles de jeu.
- organiser un jeu avec comptage de points.

UNlesurer et apprécier les effets de I'activité

- apprécier, repérer des indices de plus en plus
variés (limites de I'espace de jeu, déplacemer
des partenaires et adversaires) permettant
d’organiser ses actions, de prendre en comptg
résultat de son action

- établir des relations entre les actions réaliséés
résultat de son action

- apprécier I'action des autres en tant
gu’observateur, marqueur

Appliquer des regles de vie collective

DI€lse conduire dans le groupe en fonction de rég
gue I'on connait, comprend, respecte et fait
respecter

- coopérer, écouter, étre tolérant et respecter le
autres pour agir ensemble ou élaborer un proj
en commun ; accepter de perdre

- connaitre et assurer plusieurs réles (observate
marqueur)

- accepter de perdre

- ressentir des sensations motrices inhabituelles
(vitesse, accélération, changement de direction,

D
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Les jeux collectifs : organiser leur enseignement

Deux démarches proposées

1- Jeu initial simple pour entrer dans | 1- Jeu simplifié pour entrer dans I'activité

l'activité
2- Jeude référencequi permet de faire
2- Evolutions du jeu initial eémerger les problémes a résoudre

) en utilisant les variables
Construire -

3- Situations d’apprentissages pour améliorer
un module

3- Situation d’apprentissage pour le jeu d’attaquant / de défenseur
résoudre les problemes rencontrés et
améliorer le jeu de poursuivant ou ¢l4- Retour au jeu de référence pour valider |
poursuivi acquisitions

11
(]

4- Progression vers un jeu plus complexe

Jeu collectif de poursuite Jeux collectifs avec objets

Le loup et les moutons_(module GS | Vider la caisse (module P GS/CP
Modules Les voleurs de ballons (module 8P
proposeés Les voleurs de ballons (modulg €P/CE1
Les voleurs de ballons (modulg EE1

Attention ! Les niveaux ne sont qu’indicatifs

» Resituer la séance dans le module.

 Entrer dans l'activité par un jeu simple, connu éléses et limité dans le temps
(5mn).

 Définir clairemente but du jeu etlescritéres de réussitegconcrets et facilement
identifiables).

» Expliquer clairement les consignespossibilité d’utiliser le support écrit.

« Alterner régulierement les temps de jeu et les temps digggsen veillant
Conduire néanmoins a une durée importante d’activité matrice

une séance | . , , N
» Adapter les jeux et situations proposés aux réponsesléessqutiliser les
variables).

* Répéterplusieurs fois les mémes situations de jeu pormetre aux éleves de
s’approprier les savoirs.

* Faire tenirdifférents roles aux éléves et favoriser les échanges (juge, oatEams).

» Garder la trace des régles d’action trouvées par les éleves feffrnémoire).
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Avant le jeu: faire reformuler par les élévisbut de la situation les regles du jeu
et lescritéres de réussite.

Alternance de temps de jeu et de temps d’échanges
Questionnement de I'enseignant aupres des\aisers et des joueurs pour :
- faire émergeles régles d’action(comment faire pour réussir ?)

terrains de jeu et les équipes.).

Questionner| oy - courir vite, changer de direction, esquivetipae pas se faire attraper, etc.
3 et - apprécier le respect des régles du jeu et de $&curi
echanger .
» Apres le jeu
- évaluer le résultat du jeu a partir des critéi@séussite,
- exprimer un ressenti sur le plaisir du jeu, Esssites, les difficultés, les sensations
motrices (courir vite, accélérer, etc.) et les éanst,
- proposer de nouvelles regles.
« Baliser I'espace d’évolution(en I'éloignant d’obstacles éventuels).
» Espacersuffisamment les terrains de jeu.
 Vérifier avant de commencer l'activit€état des installations ( terrain glissant,
obstacles éventuels, ancrage des poteaux, protetd®éléments dangereux, etc|) et
. la tenue des éléves ( chaussures adaptées, hijoux,
Gérer la
seécurité « Eviter de concentrer trop de joueurssur un espace trop petit et eviter les jeux ou il
y a risque de chocs frontaux.
* Veiller a ce qu'il n’y aitpas de ballons roulantdans I'espace de jeu.
» Apprendre aux €élévesranger les ballons inutiliséset a s’arréter de jouer en ¢as
de danger (utiliser des caisses pour ranger |ésnisql
» Conserver d’'une séance a l'autkeméme organisation ou une organisation proche
de maniére a gagner du temps pour la mise en (#apaces, équipes).
O1rgan|ser » Apprendre aux élévesa :
| espace - installer et ranger le matériel (prévoir suffisaent de ballons, plots, etc.),
pour mieux - matérialiser les terrains, zones,...
gérer les - porter des dossards.
groupes L e . . -
* Privilégier les effectifs reduits pour favoriser le temps d’action (multiplier les
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Module 1 « Le loup et les moutons »

GS

Obijectifs visés: (ce que I'enfant va apprendre)

EPS

- S’engager dans I'action: se confronter a un
adversaire en utilisant des actions élémentaires
comme courir, éviter, esquiver.

- Identifier et tenir un réle (poursuivant, poursuivi)

- Faire de choix stratégiques attaquer ou défendre
se sauver ou délivrer sans se faire prendre.

- Repérer et utiliser des espaces ayant des
fonctions différentes (espaces de jeu délimité,
refuges, « prison ») et orienter son action.

- Respecter des régles de jeu.

- Tenir un réle d'observateur et rendre compte
du respect des regles.

Maitrise de la langue

= Pour I'enseignant en classe ou pendant la séance :

- évaluer la capacité des é€léves a réinvestixigue, a
verbaliser pour agir efficacement,

- favoriser les interactions entre éléves.

= Pour I'éléve joueur:

- reformuler les régles d’action,

- expliquer les différents réles (poursuivant, fsuivi),

- nommer les différents espaces et leur fonctiefuge,
prison, aire de jeu).

= Pour I'éléve observateur:

- commenter les actions motrices des joueurs,

- verbaliser les comportements observés autoueshect
des régles.

Situation 1 : jeu initial simple

Matériel : des chasubles de 2 couleurs pour identifier

les roles, un chronomeétre ou un sablier

EPS

Langage pendant la séance EP

But du jeu
Un loup ©) choisi au hasard, doit attraper le plu

possible de moutonXj en un temps donné (de
secondes a 1minute).

Organisation
Un seul espace bien délimité (salle de jeux,

gymnase, extérieur - sol non dangereux).

Consignes
- Les moutons évitent de se faire prendre.

- Les moutons touchés sortent du jeu.

Recommandations
Classe entiere (un loup et des moutons)

Critéres de réussite
- Attaquant (loup) : nombre de moutons pris
- Défenseur (moutons) : ne pas se faire prendre

Reformulation par les éléves
Is- du but du jeu, des régles
30 de I'espace de jeu autorisé

- des criteres de réussite

Dispositif
X
X
X
X X
X X (0]
X X
X

Variables:

- Espace varier la taille du terraidiminuer la tai
situation)

- Nombre de joueursvarier le nombre de loups par rapport au nombnaolgtongaugmenter le
nombre de loups pour augmenter la difficulté dsitiaation )

lle du terrain pour augmenter [Hiclilté de la

Jeux collectifs et langage au cycle 2
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Module 1 : « Le loup et les moutons »
Situation 2 : jeu initial avec observateurs

Matériel : des chasubles de 2 couleurs pour identifierdkes

un chronometre ou un sablier

EPS

Langage pendant la séance EP

But du jeu
Un loup ©) choisi au hasard doit attraper le plu

possible de moutonXJ en un temps donné.

Organisatior
- un seul espace bien délimité (salle de jeux,

gymnase, extérieur : sol non dangereux)
- un groupe d’observateurs

Consignes pour les moutons
- les moutons évitent de se faire prendre
- les moutons touchés sortent du jeu

Consignes pour les observateurs
- Observer comment le loup s’y prend pour attra
le plus possible de moutons

faire prendre

Recommandations

- classe entiere (un loup et des moutons et des
observateurs)

- temps de jeu1lmin par partie (a répéter plusiel

- Observer ce que les moutons font pour ne pas s

Reformulation par les éléves
- du but du jeu, des réegles

- de I'espace de jeu autorisé
- des critéres de réussite

)

Questionnement pour verbaliser des regles
d’actions

Prévoir entre chaque partie un temps de
verbalisation et d’échanges.

- Comment le loup doit-il faire pour attraper
beaucoup de moutons ?
lloepourir vite, accélérer, changer de direction.
o Comment les moutons font-ils pour ne pas s
faire prendre ?

Regarder ou se trouve le loup, s’éloigner du Ig
eviter, esquiver, courir vite.

—

S

[1°)

up,

fois). Il est important de privilégier le temps
d’action motrice

Critéres de réussite
- Attaquant (loup) : nombre de moutons pris
- Défenseur (moutons) : ne pas se faire prendre

Dispositif : idem page 6 (avec observateurs sur |
c6té)

112

Variables:

- Espace varier la taille du terrain

- Nombre de joueursvarier le nombre de loups par rapport au nombrendutons

- Temps varier la durée du jeu (de 1 a 2 minutes)
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Module 1 : « Le loup et les moutons »
Situation 3 : apprentissage de I'esquive

Matériel : un long foulard accroché a la ceinture dankede chaque mouton.

EPS Langage pendant la séance EP

But du jeu Reformulation par les éléves
Le loup doit attraper le foulard placé dans le dos du but du jeu, des regles
du mouton (Le loup et le mouton sont face a | - de I'espace de jeu autorisé

face). - des critéres de réussite
Organisation _ o _ Questionnement pour verbaliser des régles
Un seul espace bien délimité (salle de jeux, d'actions
gymnase, exterieur : sol non dangereux). Prévoir entre chaque partie un temps de
_ verbalisation et d’échanges.
Consignes
Pour le mouton © eviter de se faire prendre le | _ comment les moutons font-ils pour ne pas se
foulard en esquivant. faire prendre le foulard ?
Recommandations - Que faut-il faire pour esquiver ?

- Classe entiére répartie en bindbmes : un loup et
un mouton dans umespace réduit

- Répéter plusieurs fois la situation. Il est
important de privilégier le temps d’action

motrice. Dispositif
Critéres de réussite Délimiter des espaces réduits
- Attaquant (loup) : prendre le foulard
- Défenseur (moutons) : réussir a ne pas se faire| X O o o
prendre le foulard O X (0) X (o) X
X X X
X X 0]
O X 0] X
() O O
X
Variables

- Espace varier la taille du terrain
- Temps varier la durée du jeu (de 20 secondes a 1te)inu
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Module 1 : « Le loup et les moutons »

Situation 4 : vers un jeu plus complexe (avec refuges et prisp

Matériel : des cerceaux pour matérialiser les refugescaietes ou un tragage au sol pour définir la

prison
EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Reformulation par les éléves

- Pour le loup: attraper le plus possible de moutt
en un temps donné.

- Pour les moutonséviter de se faire attraper ave
la possibilité d’utiliser les refuges.

Organisation
- Un seul espace bien délimité (salle de jeux,

gymnase, extérieur : sol non dangereux)

Consignes pour les moutons
- Un mouton pris doit se rendre dans la « prison

pnsdu but du jeu, des régles
- de I'espace de jeu autorisé
2C- des critéres de réussite

Questionnement pour verbaliser des regles
d’actions nouvelles :

- Comment utiliser les refuges ?

EX : ne pas rester trop longtemps dans le refu
le quitter quand un autre joueur arrive, etc.

gea

Consignes pour les observateurs
- Vérifier le respect des regles par les moutons

Recommandations

- Classe entiére (un loup, des moutons et des
observateurs)

- Temps de jeu initial : 1 minute ; répéter plusse
fois la situation en changeant de loup. Il est

important de privilégier le temps d’action motrice.

Critéres de réussite
- Attaquant (loup) : nombre de moutons pris
- Défenseurs (moutons) : ne pas se faire prendr

Dispositif
X X X
X =)
h X @
X X X
X @)
O
prison

Variables:

- Nombre de joueursvarier le nombre de loups par rapport au nombnaaolgtons

- Espace varier la taille du terrain, le nombre et I
- Temps varier la durée du jeu

emplaent des refuges

Jeux collectifs et langage au cycle 2
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Module 1 : « Le loup et les moutons »
Situation 5 : vers un jeu plus complexe (avec refuges, prisat délivrance)

Matériel : des cerceaux pour matérialiser les refugescaiees ou un tracage au sol pour définir la prison

EPS

Langage pendant la séance EP

But du jeu
- Pour le loup: attraper le plus possible de

moutons en un temps donné.
- Pour les moutonséviter de se faire attraper,
avec la possibilité d'utiliser les refuges.

Organisation
- Un espace de jeu bien délimité (salle de jeu

gymnase, extérieur : sol non dangereux).
- Une zone de délivrance suffisamment large.

Consignes pour les moutons

- Un mouton pris doit se rendre dans la « prisg nBX

- Un mouton libre peut en délivrer un autre en
touchant la main.

Consignes pour les observateurs

Reformulation par les éléves
- du but du jeu, des regles

- de I'espace de jeu autorisé
- des criteres de réussite

Questionnement pour verbaliser des regles
d’actions nouvelles

X,- Comment s’organiser a plusieurs moutons poy
éloigner le loup de la prison ?
Ex : faire diversion

- Comment se placer pour défendre la prison ?
. faire face aux moutons libres, tendre les,br
15 déplacer latéralement, etc.

Vérifier le respect des regles par les moutons Dispositif

Recommandations X X X

- Classe entiére : des loups des joueurs), des X Q
moutons ¥ des joueurs) et des observateurs X O

- Temps de jeu initial : 1 minute ; répéter X X X

plusieurs fois la situation en changeant de roles X 6 O
(loups, moutons, observateurs). Il est important @ O _
de privilégier le temps d’action motrice. prison

Critéres de réussite
- Attaquants (loups) : nombre de moutons prig
- Défenseurs (moutons) : ne pas se faire pren

dre

Variables:
- Nombre de joueursle nombre de loups par r

- Espace le nombre et I'emplacement des refuges, la plada gason (position centrale, dans un cg

sur le c6té,...)

apport au nombre de meuton

- Temps limité au départ ou arrét du jeu a la prisealssties moutons

Jeux collectifs et langage au cycle 2
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Module 2 « vider la caisse »

GS | CP

Obijectifs visés: (ce que I'enfant va apprendre)

EPS

- S’engager dans I'action: se confronter a un

adversaire en utilisant des actions élémentaires

comme courir, éviter, esquiver.

- Identifier et tenir différents roles (attaquer,
défendre).

- Repérer et utiliser des espaces ayant des

fonctions différentes(espaces de jeu délimitée,

refuges) et orienter son action.

- Respecter des regles de jeu.

- Tenir un réle d’observateur et rendre compte

du respect des regles.

Malitrise de la langue/ vivre ensemble

= Pour I'enseignant en classe ou pendant la séance :
- évaluer la capacité des éléves a réinvestiigue, a
verbaliser pour agir efficacement,

- favoriser les interactions entre éléves.

= Pour I'éléve joueur:

- reformuler les régles d’action,

- expliquer les différents réles (attaquant ou dééair)
- nommer les différents espaces et leur fonctiefu@e,
maison, aire de jeu),

- verbaliser et analyser sa propre action motrice.

= Pour I'éléve observateur:

- commenter les actions motrices des joueurs,

- verbaliser les comportements observés autoveshec
des regles.

Situation 1 : jeu simple pour entrer dans I'activité

Matériel :

- beaucoup’objets (ballons ou non) dans plusieurs caigsesr(limiter I'effet de grappe)

- des espaces matérialisés desdattes, des plots ou des tapis (les maisons)

- des chasubles de couleur

EPS

Langage pendant la séance EP

But du jeu

Chaque équipe doit vider la caisse et remplir sa

maison le plus vite possible.

Organisation

Un seul espace bien délimité (salle de jeux, gymnas

Reformulation par les éleves
- du but du jeu et des regles
- des espaces du jeu

- des criteres de réussite

extérieur : sol non dangereux). Dispositif
. maisorD
Consignes
Au signal chaque joueur part chercher un objee(l $ O O
a la fois) placé dans la caisse centrale et leorag@p O O O
dans sa maison. Il retourne en chercher®ij puis O 0O e
un 3™ etc. jusqu’a épuisement du stock d’objets. O O O
Recommandations obiets:
Toute la classe joue (divisée en 2 équipes)
X X X X
Critére de réussite X X X X
Avoir plus d’objets dans sa maison que I'équipe X X X
adverse. X
maisoixX

Jeux collectifs et langage au cycle 2
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Module 2 : « Vider la caisse »
Situation 2 : jeu de référence

Matériel : -beaucoumd’objets (ballons ou non) dans plusieurs caiggesr(limiter I'effet de grappe)
- des espaces matérialisés desdattes, des plots ou des tapis (les maisons)
- des chasubles de couleur

EPS Langage pendant la séance EP

But du jeu Reformulation par les éleves
En présence d’'un défenseur, chaque équipe doit| - du but du jeu et des regles
vider sa caisse et remplir sa maison le plus vite | - des espaces du jeu
possible. - des critéres de réussite

Organisation

faire jouer 4 équipes (de 6)sur 2 demi-terrains

(20m/10m). Dispositif
Consignes

=

- Au signalchaque attaquantse précipite pour alle
chercher 1 objet (et 1 seul a la fois) dans lessesi
centrales et le ramener le plus rapidement dans sa
maison. Ensuite il peut retourner en chercher un
deuxiéme, puis un troisieme, ...dans un temps
limité.

- Le défenseurrécupére les objets en touchant les
attaguants. Il ramene I'objet de I'attaquant touche
dans les caisses centrales. X X X

Recommandations O X
- Arréter le jeu avant I'épuisement total du stock
d’objets pour éviter un regroupement général autour
du dernier objet.

- Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiened
pour commencer a construire une stratégie.

Critére de réussite
Avoir plus d’objets dans sa maison que I'équipe
adverse.

Variables pour simplifier:
- Réle: le défenseur n’intervient pas directement suatesquants mais prend les objets (1 a la fois
dans la maison adverse et les raméne dans lesesdissentre
le défenseur dépose ses prises dans sa cdé&sdelt les ajoute a celles de son équipe etefjeu
- Espace écarter les caisses pour éviter I'effet de geapp
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Module 2 : « Vider la caisse »
Situation d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (1)

Matériel : -beaucoumd’objets (ballons ou non) dans plusieurs caiggesr(limiter I'effet de grappe)
- des espaces matérialisés desdattes, des plots ou des tapis (les maisons)
- des chasubles de couleur

EPS Langage pendant la séance EP

But de la situation Questionnement pour comprendre le role et
Les attaquants doivent porter le plus d’'objets construire sa stratégie d'attaquant:
possible dans leur maison en présence de 2 ou|3

défenseurs. - Quel est le role des attaquants ? que doivent-il
faire ?
Organisation - Que faut-il faire pour ne pas se faire prendeg p

: . 4 ?
- 2 groupes (équipes de 5 ou 6) jouent sur 2 les defenseurs
groupes (€quip )] - Par ou faut-il passer pour retourner chercher un

terrains, le reste des éleves observent. o
- Dans un temps limité, compter le nombre d’obje souveI objet - -

. . L ®Comment peut-on faire pour emmener beaucoup
rapportés dans la maison par chaque équipe. d'objets ?

- Que faut-il regarder avant de rejoindre sa
Consignes maison ?

- Chaque attaguant qui a déposé un objet dans|sa

maison revient par I'extérieur de I'espace de jey.

- Les défenseurs restent dans leur zone. lls edsaispositif

de récupérer les objets en touchant les attaquants

de la main et déposent ces objets pris dans leut
propre caisse (mise sur le cote).

Recommandations maison

Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plu5|eurs_f0|s la situatien ¢ caisse__| 0 [ ] caisse
jeu pour commencer a construire une stratégie. 0

Critere de réussite X X X
Le nombre d’objets portés dans sa maison sans se X X
faire prendre. X

Variables:
Joueurs varier le nombre d’attaquants et de défenseurs
Espace :réduire ou agrandir 'espace des défenseurs
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Module 2 : « Vider la caisse »

Situation d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (2)

Matériel :

- beaucoum’objets (ballons ou non) dans plusieurs caigsesr(limiter I'effet de grappe)

- des espaces matérialisés desdattes, des plots ou des tapis (les maisons)

- des chasubles de couleur

EPS

Langage pendant la séance EP

But de la situation
Chaque équipe doit porter le plus d'objets possible

Les attaquants disposent de refuges éventuels et
temporaires dans leur progression vers la maison.

Organisation
- 2 groupes jouent sur 2 terrains, le reste deesglé

observent.

rapportés dans la maison par chaque équipe.

Consignes

dans sa maison en présence de 2 ou 3 défenseurs.

- Dans un temps limité, compter le nombre d’objets

D

Questionnement pour comprendre le réle et
construire sa stratégie d’'attaquant:

- Quel est le rble des attaquants ? Que doivient-
faire ?

- Que faut-il faire pour ne pas se faire prenge
les défenseurs ?

- Comment peut-on utiliser les refuges ?

- Que faut-il regarder avant de rejoindre sa
maison ?

- Attaquants et défenseurs évoluent dans la méme
- Chaque attaquant qui a déposé un objet dans sa
maison revient par I'extérieur de I'espace de jeu

- Les défenseurs essaient de récupérer les objets ¢

objets pris dans leur propre caisse (mise surtk.co

Recommandations

Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiened
pour commencer a construire une stratégie.

Critere de réussite
Porter le plus possible d’objets dans sa maisbs s&
faire prendre.

touchant les attaquants de la main et déposent ces

D

!

ydo)
Dispositif

maison
X
caisse O caisse
] o O x|H

@ X Qrefuge

refuge X
X

objets

Variables

- Joueurs. varier le nombre d’attaquants et de défenseurs

- Espace augmenter le nombre de refuges pour simplifieathé des attaquants, diminuer, voire
supprimer les refuges pour augmenter la difficdé#é attaquants

- Temps limiter la durée d’utilisation des refuge (10%3")
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Module 2 : « Vider la caisse »
Situation d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (3)

Matériel : -beaucoumd’objets (ballons ou non) dans plusieurs caiggesr(limiter I'effet de grappe)
- des espaces matérialisés desdattes, des plots ou des tapis (les maisons)
- des chasubles de couleur

EPS Langage pendant la séance EP

But de la situation Questionnement pour comprendre le role et
Les attaquants cherchent & porter les objets @ans | construire sa stratégie de défenseur
maison sans se faire prendre par les défenseurs.

- Quel est le role des attaquants ? Que doivisnt
Organisation faire ?
- 2 groupes jouent sur 2 terrains, le reste deegle
observent .
- Dans un temps limité, compter le nombre d’objet
rapportés dans la maison par chaque équipe.

- Que faut-il faire pour ne pas se faire prendes p
SIes défenseurs ?

- Que faut il regarder avant de rejoindre sa
) maison ?

Consignes
Les défenseurs essaient de récupérer les objets en

touchant les attaquants de la main et déposent CeBispositif
objets pris dans leur propre caisse (mise surti.cg

Recommandations _
Il est important de privilégier le temps d’action maison
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiened

pour commencer a construire une stratégie. caiss o caisse
L L L] O L]
Critere de réussite
Prendre le plus possible d’objets en touchant les X X X
attaquants. X X
X

Variables
- Espace :les 2 défenseurs évoluent dans la méme zone desagiar suppression de la ligne médiane
(cf croquis page 13)
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Module 2 : « Vider la caisse »
Situation d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (4)

Matériel : -beaucoum’objets (ballons ou non) dans plusieurs caisses
- des espaces matérialisés desdattes, des plots ou des tapis (les maisons)
- des chasubles de couleur

EPS Langage pendant la séance EP

But de la situation Questionnement pour comprendre le role et
Les attaquants cherchent & porter les objets @ans | construire sa stratégie de defenseur
maison sans se faire prendre par les défenseurs.

- Quel est le role des attaquants ? Que doivisnt
Organisation faire ?
- 2 groupes jouent sur 2 terrains, le reste deegle
observent.
- Dans un temps limité, compter le nombre d’objet
rapportés dans la maison par chaque équipe.

- Que faut-il faire pour ne pas se faire prendes |
SIes défenseurs ?

- Que faut il regarder avant de rejoindre sa
) maison ?

Consignes
Les défenseurs essaient de récupérer les objets en

touchant les attaquants de la main et déposent ces pispositif
objets pris dans leur propre caisse (mise surti.cg

Recommandations _
Il est important de privilégier le temps d’action maison
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiened
pour commencer a construire une stratégie. o) ') ')
Critere de réussite
Prendre le plus possible d’objets en touchant les X X X
attaquants. X X
X
objets

Variables:
- Joueurs proposer plusieurs rapports de force (3/1, 1/1)
- Espace :réduire ou agrandir I'espace des défenseurs
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Module 3 « les voleurs de ballons » CP

Objectifs visés: (ce que I'enfant va apprendre)

EPS Maitrise de la langue/ vivre ensemble

- S’engager dans I'action: se confronter a un = Pour I'enseignant en classe ou pendant la séance :
adversaire en utilisant des actions éléementaires| - évaluer la capacité des éléves a réinvestixigue, a
comme courir, éviter, esquiver, lancer, recevoir verbaliser pour agir efficacement

- Faire des choix stratégiquegn tant qu’attaquant: - favoriser les interactions entre éléves

progresser vers la cible pour poser un objet ou | = Pour I'éléve joueur:

passer a un partenaire - reformuler le but et les regles d’action

- Identifier et tenir différents réles (attaquer, - expliquer les différents réles (attaquant ou dééeir)
défendre) - nommer les différents espaces et leur fonction

- Repérer et utiliser des espaces ayant des - verbaliser et analyser sa propre action motrice

fonctions différenteset orienter son action - expliquer la stratégie individuelle utilisée

- Respecter des regles de jeu = Pour I'éléve observateur:

- Tenir un réle d’observateur et rendre compte - commenter les actions motrices des joueurs

du respect des regles - verbaliser les comportements observés autour

du respect des regles

Situation 1 : jeu simplifié pour entrer dans I'activité

Matériel : beaucoupde ballons de toutes tailles, des espaces magésalvec des lattes, des plots ou des tapis (les
maisons), des caisses, des chasubles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Reformulation par les éléves
Chaque équipe doit vider le plus vite possible ason - du but du jeu et des regles
adverse. - des espaces du jeu

- des criteres de réussite

Organisation
Deux espaces paralleles bien délimités, par une lig | pispositif

centrale.
Consignes maison deX
- Au signal, chaque joueur se précipite pour aller
chercher 1 ballon (et 1 seul & la fois) dans lesorai X
adverse et le ramene le plus rapidement dansraesie X O
Puis il va en transporter un deuxiéme, puis un X O
troisieme, ...jusqu’au signal de fin. O
- Les joueurs ne peuvent pas franchir la ligne centrale.

O
Recommandations X
- Constituer 4 équipes pour que toute la classe ¢du X
mettre en place 2 terrains de jeu distincts. X O O
- Au départ, autant de ballons dans chaque maison.
Critére de réussite maison d&s

Avoir plus d'objets dans sa maison que I'équipecasl
a la fin du jeu.
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Module 3 : « les voleurs de ballons »
Situation 2 : jeu de référence

Matériel : des ballons de toutes tailles dans chaque maigsnespaces matérialisés avec des lattes, desplots
des tapis (les maisons), des caisses, des chasiebtesileur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Reformulation par les éléeves
2 équipes égales en nombre de joueu@ (®ntre 6X), - du but du jeu et des régles
situées dans deux espaces paralleles, s’affroateessayant - des espaces du jeu
de « voler » le plus possible de ballons dans laona - des critéres de réussite

adverse, en présence d’'un défenseur qui essaigédrar
cette action.

Organisation

- Chaque équipe comprend 5 attaquants et 1 défenseu
- Le terrain est divisé en 4 zones.

- Le plus souvent faire jouer 4 équipes sur 2 demains
(20m/10m).

- Parfois faire jouer alternativement une demissigsendant pjispositif
que l'autre observe les stratégies de chacun,|gslis
commente.

Consignes

- Réle des 2 attaquants situés dans la zone proathe la A maison deX
maison adverse au signal, ils se précipitent pour « voler »
1 ballon (et 1 seul a la fois) et le transmettrplies X
rapidement a leurs 3 coéquipisemns franchir la ligne X 0
médiane Ensuite ils peuvent retourner en chercher d'autre | | caisse

...dans un temps limité. Tout ballon tombé au sokeatté O
du jeu. @]
- Réle des attaquants situés dans la zone proche lder X
maison: ils recoivent le ballon de leurs 2 attaquants et
doivent 'amener le plus rapidement possible daos | O O
propre maison.
- R6le du défenseur. il reste toujours dans la zone proche X
de la maison adverse et ne peut franchir la ligédiame. Il Xcpiss
essaie de récupérer un ballon en touchant I'adtatogui le

porte. Il pose ce ballon dans sa caisse, placéatarieur de X O
sa zone. Ses prises seront additionnées aux bakossn
équipe a la fin du jeu.

Recommandations

Il est important de privilégier le temps d’actiomtmice et de
répéter plusieurs fois la situation de jeu pour w@mcer a
construire une stratégie

Critere de réussite

Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équipeese a
la fin du jeu.

D

maison de© v

Variables

- Nombre de ballonschaque équipe ne peut engager qu’un seul ballarfois (pour simplifier) ou
chaque équipe engage 2 ballons (pour augmentéfitaltg).

- Nombre de joueurspour faciliter I'attaque, augmenter le rappat3il a 4/1 (en déplacant 1 de;
attaquants)

U7
N
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Module 3 : « les voleurs de ballons »
Situations d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (1)

Matériel : des ballons de toutes tailles dans chague maiesnespaces matérialisés avec des lattes, des
plots ou des tapis (les maisons), des chasublesudeur

EPS Langage pendant la séance EP

But de la situation Questionnement pour comprendre le role et

En tant quattaquant, faire progressde plus construire sa stratégie d’'attaquant:

rapidement possiblde ballon de la maison adverse

a sa propre maison. - Quel est le réle des attaquants ? Que doivent-il
faire ?

Organisation: cf dispositif - Comment faire pour amener le ballon le plus
rapidement possible d’'une maison dans l'autre ?

Consignes (Ex : courir vite avec le ballon, faire des passes

Proposer la situation de référence sans défenseukers I'avant...)
Dans cette situation, les joueurs n'ont qu’'un seul

réle : attaquant (pas de défenseur pour perturber la
progression du ballon).

lls ne doivent pas franchir la ligne médiane.

Recommandations Dispositif
Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiene . x
pour commencer & construire une stratégie. A maison d
Critére de réussite X

- : A X O
Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équipe X o
adverse a la fin du jeu. o

O
X
X
X o O
maison de©) v

Variables:

- Espace :réduire les zones pour faciliter la tache ourevérse les agrandir
- Temps :réduire le temps de jeu pour inciter a jouer pites

- Nombre de ballonschaque équipe peut engager plusieurs ballonoésla
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Module 3 : « les voleurs de ballons »
Situation d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (2)

Matériel : des ballons de méme taille dans chague maiesnespaces matérialisés avec des lattes, des
plots ou des tapis (les maisons), des caisseshdssibles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP

But du jeu Questionnement pour comprendre le réle el
En tant quattaquant, faire progressde plus construire sa stratégie d’attaquant
rapidement possiblde ballon de la maison
adverse a sa propre maison. - A qui peut-on lancer la balle ?

- Comment faut-il la lancer ?
Organisation - A quoi faut-il faire attention avant de lancer a
Reprendre la situation précédente en ajoutant uneon partenaire ?
zone neutre (1m de large) au centre. - Ou faut-il se placer pour lancer ?

- Comment faire pour recevoir la balle ?
Consignes - Ou faut-il se placer ?

- Dans cette situation, les joueurs n’ont qu’umil sg
réle (attaquant).
- lIs doivent utiliser la passe pour faire francur

ballon la zone neutre. Dispositif

Recommandations _

Il est important de privilégier le temps d’action A maison deX

motrice et de répéter plusieurs fois la situatien d

jeu pour commencer a construire une stratégie. X X o O
X O

Critere de réussite
Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équipe
adverse a la fin du jeu.

zong neutre

X O
X
X O d
maison de) M

Variables:

- Espace :réduire les zones pour faciliter la tache ourtvérse les agrandir
- Temps :réduire le temps de jeu pour inciter a jouer pites

- Nombre de ballonschaque équipe peut engager plusieurs ballonogsla
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Module 3 : « les voleurs de ballons »
Situation d’apprentissage: pour améliorer le jeu d’attaque (3)

Matériel : des ballons de méme taille dans chague maiesnespaces matérialisés avec des lattes, des
plots ou des tapis (les maisons), des caisseshdssibles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Questionnement pour comprendre le réle ef
En tant quattaquant, faire progressde plus construire sa stratégie d’attaquant
rapidement possiblde ballon de la maison - A quoi faut-il faire attention pour que le
adverse a sa propre maison. défenseur ne touche pas la balle ?
i i . ~
QOrganisation Questionnement pour comprendre le role el

5

Reprendre la situation précédente en ajoutant u

h construire sa stratégie de défenseur
défenseur dans la zone neutre.

- Quel est le rdle du défenseur ?

. - Que faut-il faire pour toucher le ballon ?
Consignes
- Dans cette situation, les joueurs ont un seel rd|

d’attaquant ou de défenseur :

- attaquant : utiliser une passerécisepour faire _ N
franchir au ballon la zone neutre sans que celuirci Dispositif
soit touché ou sorti de la zone de son équipe.
- defenseur: tenter de toucher le ballon (quandjle maison des
ballon est touché, celui-ci est écarté du jeu).

X O

Recommandations X O
Il est important de privilégier le temps d’action X
motrice et de répéter plusieurs fois la situatien d
jeu pour commencer a construire une stratégie.| caisse Q X

Critére de réussite X
Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équipe X 60 O
adverse a la fin du jeu. O

maison de© v

Variables:
- Espace :réduire les zones pour faciliter la tache ourevérse les agrandir
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Module 4 « les voleurs de ballons » CP | CE1

Obijectifs visés: (ce que I'enfant va apprendre)

EPS LANGAGE
- S'engager dans l'action: se confronter a un » Pour I'enseignant en classe ou pendant la séance :
adversaire en utilisant des actions €lémentaires| - évaluer la capacité des éléves a réinvestirxigue
commecourir et s’arréter, éviter, esquiver, et a verbaliser pour agir efficacement
lancer et recevoir. - favoriser les interactions entre éléves

- Reconnaitre les actions liees a chacun des rdles « Pour I'éléve joueur :
» attaquant porteur de ballon : s’arréter et laacer - reformuler le but et les régles d’action

un partenaire démarque - expliguer les différents roles (attaquant ou dééir)
» attaquant non porteur de ballon : se démarquer - nommer les différents espaces et leur fonction
pour recevoir le ballon - verbaliser et analyser sa propre action motrice

= défenseur : géner la progression des attaquants « pour I'éléve observateur:

- Repérer et utiliser des espacesyant des - commenter les actions motrices des joueurs
fonctions différentes et orienter son action - verbaliser les comportements observés autour du
- Respecter des régles de jeu respect des régles

- Tenir un rble d’observateur et rendre compte du
respect des régles

Situation 1 : jeu simple pour entrer dans I'activité

Matériel : beaucoupe ballons de toutes tailles, des espaces maésalvec des lattes, des plots ou des tapis
(les maisons), des caisses, des chasubles de couleu

EPS Langage pendant la séance ER
But du jeu Reformulation par les éleves
Chaque équipe doit amener le plus vite possiblédiens dans sa | - du but du jeu et des régles
maison. - des espaces du jeu

o - des criteres de réussite
Organisation
- Deux espaces paralléles bien délimités, par une lkgntrale.

- 2 équipes égales en nombre de joueufd ¢@ntre 6X).
- Au départ, autant de ballons dans chague maison. Dispositif
- 2 demi terrains (20m/10m)

(maison d&9
Consignes A @) @
- Au signal, le joueuf” prend 1 ballon (et 1 seul a la fois) dans | X 9
maison adverse et I'envoie de partenaire en pareejisqu’au joueuy
but® dans leur maison. Chacun doit toucher le ballomains 1 fois. X O
- le porteur du ballon n’a pas le droit de se déplaceavec le ballon
en mains il ne peut que transmettre a un partenaire. X O
- chaque équipe engage un seul ballon a la foian@uelui-ci est
déposé dans la maison, elle peut en engagetfirpRis un 3™, ...et
ainsi de suite jusqu’au signal de fin. Tout ballombé au sol est
écarté du jeu.

Recommandations

- Constituer 4 équipes pour que toute la classe gbunettre en place 2 X @)
terrains de jeu distincts.
Critére de réussite x @ o® Y
Avoir plus d’objets que I'équipe adverse a la finjdu (maison d&)

<2

Variable : chaque équipe peut engager plusieurs balloasas.
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Module 4 : « les voleurs de ballons »
Situation 2 : jeu de référence

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésiaisec des lattes, des plots ou des tapis (les
maisons), des caisses, des chasubles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Reformulation par les éléeves
En présence d’'un défensecinaque équipe doit amener le plus - du but du jeu et des regles
vite possible des ballons a son joueur but. - des espaces du jeu

- des critéres de réussite
Organisation

- Deux espaces paralléles bien délimités, par une lkbgntrale.

- 2 équipes égales en nombre de joueufd (@ntre 6X) dont un
joueur but placé dans la maison et un défensené mplans le camg
adverse. Dispositif
- Au départ, autant de ballons dans chague maison.

- Le plus souvent faire jouer 4 équipes sur 2 demains

(20m/10m). A X (joueur but deX)
Consignes O
Chaque équipe comprend 5 attaquants et 1 défenseur

- Rble des 4 attaquants X D
Au signal, 1 attaquanie plus proche de la maison adverssd

précipite pour prendre 1 ballon (et 1 seul a Is)fet le transmet |a X O
ses 3 coéquipiers qui doivent a leur tour le laeejoueur but. @)

Le porteur du ballon n'a pas le droit de se déplaage avec le I: :I
ballon en mains. X X

Quand le ballon est arrivé dans leur maison, lggueut en

engager un autre, et ainsi de suite ...dans un tegfps. o

Tout ballon tombé au sol est écarté du jeu.

- Role du joueur but: il réceptionne dans la maison les ballons|que X

lui transmettent ses coéquipiers.

- Réle du défenseur. il essaie de récupérer un ballon en| | (joueur but de®) O
touchant. Il pose ce ballon dans sa caisse, pkatéetérieur de s
zone. Ses prises seront additionnées aux ballossméquipe a |

fin du jeu.

11%

j*))

[

Recommandations
Il est important de privilégier le temps d’actiootnice et de répéte
plusieurs fois la situation de jeu pour commenceoristruire une
stratégie

=

Critére de reussite
Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équibeese a la fin
du jeu.

Variable:

- Nombre de ballons : chaque équipe peut engager plusieurs ballons a la fois.
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Module 4 : « les voleurs de ballons »

Situation d’apprentissage: pour apprendre a faire progresser le ballon le pluyite
possible (1)

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésiav®e des lattes, des plots ,des chasubles de
couleur.

EPS Langage pendant la séance EP

But du jeu: Questionnement pour comprendre le role et
Par équipe de 2, faire progresser le plus vite | construire sa stratégie d’attaquant:

possible 1 ballon.
- Comment fait-on progresser le ballon le plus

Organisation vite possible ?

Mettre en place plusieuc®uloirs d’environ 25 m | - Comment lance t-on la balle ?

de long et de 4 a 5 m de large - A quoi fait-on attention avant de lancer a som
partenaire ?

Consignes - Ou faut-il se placer pour lancer ?

- Au signal de départ, le joueur (1) s’empare du| - Comment fait-on pour recevoir la balle ? OU
ballon derriére la ligne et le transmet (sans se | se place t-on ?
déplacer) a son partenaire (2) qui s'amé® | - Que faut-il faire pour éviter de faire tomber ¢
gu’il entre en possession du ballon. ballon ?
- A chaque fois, le porteur du ballon s’arréteeet |
non porteur se déplace.
- Le ballon progresse par des passes successives
jusqu’'a la ligne d’arrivée.

D

L . Dispositif
- Tout ballon tombé revient au départ.
Recommandations Départ <« 25m » Arrivée

Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatien d
jeu.

Critére de réussite
Transporter le ballon le plus vite possible deeriéf
la ligne d’'arrivée.

O X 0 X 0O X
O X ipopix: 0 X

Variante
- Nombre de joueurspasser de 2 a 3 joueurs pour complexifier
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Module 4 : « les voleurs de ballons »

Situations d’apprentissage: pour apprendre a faire progresser le ballon le fus vite

possible (2)
Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésalvec des lattes, des plots, des chasubles de
couleur
EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu: Questionnement pour comprendre le role et

Par équipe de 3, faire progresser le plus vite

Organisation
Mettre en place plusieurs couloirs d’environ 2!

m de long et de 4 a 5 m de large

Consignes
- Réle de l'attaquant : au signal de départ, le

joueur (1) s’empare du ballon derriére la ligne
le transmet (sans se déplacer) a I'un de ses 2
partenaires. Il rentre ensuite dans I'espace de
- Dés gu’un joueur est en possession du ballo
s’arréte. Ses partenaires (non porteurs du ba
se déplacent. Ainsi le ballon progresse par d
passes successives jusqu’a la ligne d’arrivée.
- R6le du défenseur. il tente de toucher le

ballon. Tout ballon bloqué par la défenseur ou
tombé revient au départ.

possible 1 ballon, en présence d’un défenseur.

construire sa stratégie d’attaquant:
- Comment fait-on progresser le ballon le plus Vite
possible ?
b - A qui lance t-on la balle ?
- Comment lance t-on la balle ?
- A quoi faut-il faire attention avant de lancer a
son partenaire ?
- Ou faut-il se placer pour lancer ?
et Comment fait-on pour recevoir la balle ?
- Ou peut-on se placer quand on n’a pas la ball
jeuA quoi fait-on attention pour ne pas te faire
n prendre la balle?
lonComment fait-on pour éviter de faire tomber lg
edallon ? »

D

Questionnement pour comprendre le role et
construire sa stratégie de défenseur

- Quel est le réle du défenseur ?

- Que fait-on pour intercepter le ballon ? »

Recommandation

Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatien
jeu.

Critere de réussite
Transporter le ballon le plus vite possible deer
la ligne d’arrivée.

Pisgositif

Départ 4« 25m » Avrrivée
er
X® X O
X
o O
X 0]
X
X® X O

Variable :

- Temps

- poser le ballon derriere la ligne d’arrivd@ns un temps donné
- poser le ballon derrierdidme d’arrivée avant les autres équipes
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Module 4 : « les voleurs de ballons »

Situations d’apprentissage: pour apprendre a faire progresser le ballon le fus vite

possible (3)
Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésiaisec des lattes, des plots, des chasubles de
couleur
EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Questionnement pour comprendre le role et

Par équipe de 3, faire progresser le plus vite

Organisation
Mettre en place plusieurs espaces de jeux.

Consignes
Roéle de I'attaquant:

- au signal de départ, le joudtirs’empare du
ballon derriére la ligne et le transmet (sans se
déplacer) a I'un de ses 2 partenaires. Il rentre
ensuite dans I'espace de jeu.
- Dés gu’un joueur est en possession du ballo
s’arréte. Son partenaire (non porteur du ballor
se déplace. Ainsi le ballon progresse par deg
passes successives jusqu’a la ligne d’arrivée.
- Le joueur® & I'extérieur est protégé : le
défenseur ne peut pas agir sur lui.

Roéle du défenseur il tente de toucher le ballo
et ne peut sortir du terrain. Tout ballon tombé
revient au départ.

possible 1 ballon, en présence d’'un défenseur.

N il A quoi faut-il faire attention pour ne pas seréai

N _ Que faut-il faire pour intercepter le ballon ?

construire sa stratégie d’attaquant:

- Comment peut-on faire progresser le ballon lg
plus vite possible ?

- A qui faut-il lancer la balle ?

- Comment peut-on lancer la balle ?

- A quoi fait-on attention avant de lancer a son
partenaire ?

- Ou peut-on se placer pour lancer ?

- Comment fait-on pour recevoir la balle ? ou pe
on se placer pour bien la recevoir ?

- Ou peut-on se placer quand on n’a pas la ball

) prendre la balle?
- Que faut-il faire pour éviter de laisser tomber |
ballon ?

Questionnement pour comprendre le role et
construire sa stratégie de défenseur
- Quel est le réle du défenseur ?

ut-

e ?

Recommandations

Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiern
jeu.

Critére de réussite
Transporter le ballon le plus vite possible deer
la ligne d’'arrivée.

Dispositif
d | Départ < 25m » Arrivée
X2)
er | x® | x 0
oW | o X
o®@

Variable :
- Temps

- poser le ballon derriere la ligne d’arrividgns un temps donné
- poser le ballon derrierdig@me d’arrivée avant les autres équipes
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Module 5 « les voleurs de ballons » CE1

Objectifs visés: (ce que I'enfant va apprendre)
EPS LANGAGE
- S’engager dans I'action: se confronter a un = Pour I'enseignant en classe ou pendant la séance
adversaire (courir et s'arréter, éviter, esquilgrcer - favoriser les interactions entre éléves
et recevoir) = Pour I'éléve joueur:
- Faire des choix stratégiques: s’arréter et lancef - reformuler le but et les regles d’action
a un partenaire démarqué ou se démarquer pour - expliquer les différents réles (attaquant ou
recevoir le ballon ou géner la progression de ti&au défenseur)
équipe - nommer les différents espaces et leur fonction
- Repérer et utiliser des espacesyant des fonctions - verbaliser et analyser sa propre action motges,
différentes et orienter son action choix stratégiques
- Respecter des régles de jeu = Pour I'éléve observateur:
- Tenir un rdle d’observateur et rendre compte du| - commenter les actions motrices des joueurs
respect des regles - verbaliser les comportements observés autour
respect des régles et des stratégies

Situation 1 : jeu simple pour entrer dans l'activité

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésiali®e des lattes, des plots ou des tapis (le®nis
des caisses, des chasubles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP

But du jeu Reformulation par les éleves
Les équipes doivent faire progresser un balloaidé de passes, de - du but du jeu et des régles
zone en zone jusqu’a un joueur but qui le recepton - des espaces du jeu

Organisation - des criteres de réussite
- Un terrain divisé en 8 zones (cf dispositif).
- 2 équipes égales en nombre de joueud ¢pntre 7X). Dispositif
- au départ, autant de ballons dans chaque maison. (joueur but dex) A
- le plus souvent faire jouer 4 équipes sur 2 demains (30m/5m ¥
pendant un temps limité (1minute).

Consignes 1) @) @)
- Au signal, un joueur de la zone (1) prend 1 aflet 1 seul & |

fois) dans la maison adverse et I'envoie a seepaites (2) qui
doivent le transmettre a leurs équipiers (3). Gagidrs lancent |
ballon au joueur but dans leur maison.

-Le porteur du ballon n’a pas le droit de se déplageavec le ) O O
ballon en mains
- Chaque équipe engage un seul ballon a la foian@uelui-ci est X X @)
déposé dans sa maison, elle peut en engagét"tip@s un 8™,
...et ainsi de suite jusqu’au signal de fin. Toutdratombé au sol @) e) 9]
est écarté du jeu.

=D
X
X

©)

4%

Recommandations
Il est important de privilégier le temps d’actiomtmice et de X X )
répéter plusieurs fois la situation de jeu pour w@mcer a
construire une stratégie @)

Critére de réussite (joueur but de©))
Avoir plus de ballons que I'équipe adverse a ladfineu.

Variables: - Nombre de ballonsl’équipe peut engager plusieurs ballons a la foi
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Module 5 : « les voleurs de ballons »
Situation 2 : jeu de référence

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésiaigc des lattes, des plots ou des tapis (les
maisons), des chasubles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Reformulation par les éléves
Les équipesloivent faire progresser un ballon a I'aide de - du but du jeu et des regles
passes, de zone en zone jusqu’a un joueur bugqui | - des espaces du jeu
réceptionne. - des critéres de réussite

Organisation
- Un terrain est divisé en 6 zones.

- 2 équipes égales en nombre de joueurs (7 O condje 7
- Au début du jeu, il y a autant de ballons darexjcle maison
- Le plus souvent faire jouer 4 équipes sur 2 demains Dispositif
(30m/5m).

maison (0]

Consignes
- Chaque équipe comprend 7 joueurs : 6 attaquabt®deur

but.
- Au signal, un joueur de la zone (1) prend 1 lma(let 1 seul o
a la fois) dans la maison adverse et I'envoie goseenaire ol X o) )
(2) qui doivent le transmettre a leurs équipiery. @Bes X
derniers lancent le ballon au joueur but dansreaison.
-Le porteur du ballon n’a pas le droit de se dégplaavec le (0) (6)
ballon en mains. 6 X @
X
(0)

) X X

Uy

- Quand le ballon est arrivé dans leur maisonpiigg peut en
engager un autre, et ainsi de suite ...dans un témjpé.
- Les joueurs des zones 2 et 3 sont a la fois wtaget (0]
défenseur :en méme temps qu'ils font progresser leur
ballon, ils essaientd’intercepter les ballons adverses en les y
touchant On ne touche pas le ballon dans les mains de
I'adversaire, mais pendant les passes. Tout batloohé ou
tombé est écarté.

)

maison X

Recommandations

Il est important de privilégier le temps d’actiomtmice et de
répéter plusieurs fois la situation de jeu pour c@mcer a
construire une stratégie

Critere de réussite
Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équipeese a
la fin du jeu.

Variables:

- Nombre de ballonsl'’équipe peut engager plusieurs ballons a Ia foi
- Espace augmenter ou réduire I'espace de jeu

- Temps augmenter ou diminuer la durée du jeu
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Module 5 : « les voleurs de ballons »

Situation d’apprentissage: différencier les roles d’attaquant et de défensg (1)

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésalvec des lattes, des plots, des chasubles de

couleur.
EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu: Questionnement pour comprendre le rble et

L’équipe qui attaquéO) doit faire progresser u
ballon a l'aide de passes, de zone en zone jus
un joueur but qui le réceptionne.

L’équipe qui défendX) essaie de géner cette
progression.

Organisation
- Un terrain divisé en 8 zones (cf schéma).

- Attaguants et défenseurs sont dans des zones

différenciées (pas de contact possible).
- Le plus souvent faire jouer 4 équipes sur 2

(Iminute).
- Permutation des rbles

Consignes
Réle des attaquants

- Au signal, un joueur de la zone (1) prend 1 lvg 6

(et 1 seul a la fois) dans les caisses de dépsq
'envoie a ses partenaires (2) qui doivent

demi-terrains (30m/5m) pendant un temps limjte

nconstruire sa stratégie d’attaquant:
gu@omment faire progresser le ballon le plus vite
possible ?
- A qui doit-on lancer la balle ?
- Comment peut-on lancer la balle ?
- A quoi doit-on faire attention avant de lancer &
son partenaire ?
L Ou faut-il se placer pour lancer ?
- Comment faut-il faire pour recevoir la balle ?
- Ou peut-on se placer quand on n’a pas la ballg
- A quoi doit-on faire attention pour ne pas sedal
prendre la balle?
- Comment faire pour éviter de laisser tomber le
ballon ?

Questionnement pour comprendre le role et
[gPnstruire sa stratégie de défenseur
Lt~ Quel est le role du defenseur ?

le Que doit-on faire pour intercepter le ballon ?

A

transmettre a leurs équipiers (3). Ces dernierse
le ballon au joueur but dans leur maison.

-Le porteur du ballon n’a pas le droit de se
déplacer avec le ballon en mains.

- Chaque équipe engage un seul ballon a la fg
Quand celui-ci est déposé dans sa maison, el
peut en engager ufi"Z, puis un 8™ ...et ainsi
de suite jusqu’au signal de fin.

- Tout ballon tombé au sol est écarté du jeu.
Réle des défenseurs (X)

- IIs tentent de toucher le ballon. Tout ballon
touché ou tombé est écarté.

Recommandations

Il est important de privilégier le temps d’action
motrice et de répéter plusieurs fois la situatier
jeu

Critere de réussite
Nombre de ballons transportés dans le temps

Schéma
caisses de dépallt
is.
e @ O @)
X X
@ @) O
X X
3 O O
d
X X
v O
(joueur but de)

imparti.

Variables:

- Nombre de ballonsl'’équipe peut engager plusieurs ballons a Ia foi
- Espace augmenter ou réduire I'espace de jeu
- Temps augmenter ou diminuer la durée du jeu
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Module 5 : « les voleurs de ballons »

Situation d’apprentissage: différencier les roles d’attaquant et de défensg (2)

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésalvec des lattes, des plots, des chasubles de
couleur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Questionnement pour comprendre le rble ef
Les attaquant<]) doivent t faire progresser un construire sa stratégie d’attaquant:

ballon a I'aide de passes, de zone en zone, jusgu’a- Comment faire progresser le ballon le plus
joueur but qui le réceptionne, en présence de 3 | vite possible ?

défenseursX) qui génent cette progression. - A qui doit-on lancer la balle ?
- Comment peut-on lancer la balle ?
Organisation - A quoi doit-on faire attention avant de langer
- Un terrain divisé en 5 zones (cf. dispositif). a son partenaire ?
- 1 équipe de 8 joueurs attaquar@®3 €t une équipe | - Ou faut-il se placer pour lancer ?
de 3 défenseur|. - Comment faut-il faire pour recevoir la balle|?
- Attaguants et défenseurs sont dans les mémes zon@u peut-on se placer quand on n’a pas la
- Organiser 2 espaces de jeu paralleles balle ?
- Permutation des réles - A quoi doit-on faire attention pour ne pas se
faire prendre la balle?
Consignes - Comment faire pour éviter de laisser tomber
Réle des attaquants le ballon ?

- Ausignal, un joueur de la zone (1) prend 1 baflet 1 Questionnement pour comprendre le rble ef
seul a la fois) dans la maison adverse et I'engoes p p

partenaires (2) qui doivent le transmettre a l€gpspiers construire sa strategie de defenseur
(3).. Ces derniers lancent le ballon au joueur lusdeur - Quel est le réle du défenseur ?
maison. - Ou faut-il se placer pour défendre ?

-Le porteur du ballon n'a pas le droit de se d&gad . Que doit-on faire pour intercepter le ballon|?
avec le ballon en mains.

- Chaque équipe engage un seul ballon a la fois.
Quand celui-ci est déposé dans sa maison, elle pglispositif
en engager un°2°, puis un 8™ ...et ainsi de suite

jusgu’au signal de fin. maison O
- Tout ballon bloqué par la défenseur ou tombé
est écarté du jeu. 5
Role des défenseurs X O
Ils sont situés dans la méme zone que les attaquants et
tentent de toucher le ballon. Tout ballon touché ou o)
tombé est écarté.

X O
Recommandations
Il est important de privilégier le temps d’action 0] X
motrice et de répéter plusieurs fois la situatiene 0]
Critére de réussite 0
Nombre de ballons transportés dans le temps imparti ¢ caisses de départ

Variables:

- Espace augmenter ou réduire I'espace de jeu
- Temps augmenter ou diminuer la durée du jeu
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Module 5 : « les voleurs de ballons »
Situation d’apprentissage: tenir simultanément les réles d’attaquant et daléfenseur (3)

Matériel : des ballons de méme taille, des espaces matésiali®e des lattes, des plots ou des tapis (le®n®is
des caisses, des chasubles de couleur.

EPS Langage pendant la séance EP
But du jeu Questionnement pour mieux appréhender
2 eéquipes égales en nombre de joueuf3 ¢ontre 7 les rbles et construire sa stratégie
X), doivent faire progresser un ballon a l'aide de - Quel est le rOle des attaquants ? des

passes, de zone en zone jusqu’a un joueur buequi|l défenseurs ?
réceptionneTout en attaquant, les joueurs peuvent| - Quand est-on attaquant ou défenseur ?

=

egalement essayer d’intercepter les ballons de - Comment peut-on se placer pour attaque
I'autre équipe. Pour défendre ?

. - Comment doit-on faire pour bien passer le
consignes ballon & son partenaire ?

- Au signal, un joueur de la zone (1) prend 1 bellet 1
seul a la fois) dans la maison adverse et I'enviges
partenaires (2) qui doivent le transmettre a l&uysipiers
(3). Ces derniers lancent le ballon au joueur lautsdeut
maison. . .
- Le porteur du ballon n’a pas le droit de se dégila Dispositif
avec le ballon en mains
- Chaque équipe engage un seul ballon a la foian®| (joueur but de§
celui-ci est depose dans sa maison, elle peut en 4
engager un?" puis un 8™ ...et ainsi de suite
jusqu’au signal de fin.

- Tout en assurant la progression de leur balEm, |
joueurs tentent d’intercepter le ballon de l'autre
équipe. Tout ballon bloqué par la défenseur ou tomb
est écarté du jeu.

- Comment peut-on pour tromper son
adversaire ? »

c

(1) O @)

X X ®3)

) O @)

Organisation
- un terrain divisé en 8 zones (cf schéma). X X @

- au départ, autant de ballons dans chaque maison|.
- le plus souvent faire jouer 4 équipes sur 2 demi- @) e} o)
terrains (30m/5m) pendant un temps limité (1minutg)

Recommandations

Il est important de privilégier le temps d’actiomimice
et de répéter plusieurs fois la situation de jeurpo
commencer a construire une stratégie

X X (1)

@)
v (joueur but de©)

Critére de réussite
Avoir plus de ballons dans sa maison que I'équipe
adverse a la fin du jeu.

Variables:

- Nombre de ballonsl'’équipe peut engager plusieurs ballons a Ia foi
- Espace augmenter ou réduire I'espace de jeu
- Temps : augmenter ou diminuer la durée du jeu
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