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QUE DISENT LES PROGRAMMES 2008 ?

L'éducation physique vise le développement des capacités nécessaires aux conduites motrices et offre une premiére initiation aux activités physiques, sportives
et artistiques...

Parmi les 4 compétences a travailler :

Compétence n°3 : Coopérer et s’opposer individuellement et collectivement

Mise en ceuvre :
Jeux traditionnels et jeux collectifs avec ou sans ballon : coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des
regles, en assurant des réles différents (attaquant, défenseur, arbitre).

DEMARCHE D'ENSEIGNEMENT :

Chaque compétence EPS détermine le choix d'une Activité Physique Sportive support. Le traitement des APS en situations adaptées aux possibilités et aux
besoins des éleves permet l'acquisition des compétences.

Pour mettre en ceuvre la compétence « Coopérer et s'opposer collectivement », ce document vous propose une démarche d’apprentissage a partir d’'un
module sur les jeux collectifs avec ballon. Ce module est constitué de situations adaptées au cycle 2, prémices des futurs apprentissages des sports
collectifs au cycle 3 :

1. La situation de référence permet une évaluation diagnostique des compétences attendues a partir de comportements observables.

2. L’analyse des difficultés rencontrées par les éléves, conduit & un choix de situations de remédiation ou d’apprentissage adaptées et déclinées en
fonction des compétences attendues sur cette APS.

3. Le retour a la situation de référence utilisée en fil rouge mais également comme évaluation bilan permet de mesurer les progrés des éléves en termes
de performances et d’habiletés motrices.

REGLES D'OR DES ACTIVITES « JEUX COLLECTIFS »

Vérifier que l'aire de jeu est sans danger (surface non glissante, absence de trous, gravillons, obstacles...).

S’assurer que les dégagements autour des limites de I'aire de jeu sont suffisants.

Utiliser du matériel en bon état et conforme a la réglementation. Les ballons seront adaptés aux possibilités des éléves.
Etablir des régles de vie que les joueurs devront respecter (ne pas faire mal...).

S’assurer que les éléves ont une tenue adaptée (chaussures, vétements, objets génants, bijoux...).

ASPECT ORGANISATIONNEL

e Les espaces d’action seront définis (utilisation de lignes tracées, plots...).
¢ Ladurée du jeu sera annoncée aux joueurs (prévoir sifflet et chronometre ou sablier pour I'arbitrage).
Les éléeves d’'une méme équipe ou d’'un méme groupe seront clairement identifiés (dossards, maillots, foulards...).



ASPECT PEDAGOGIQUE

o Lesrégles seront conformes a la logique du jeu et ne seront introduites qu'au fur et a mesure de leur nécessité : adapter ces regles au comportement et au
niveau des enfants.

e [Favoriser I'arbitrage par les éléves et faire respecter toute décision de I'arbitre.

e Vérifier la compréhension du but du jeu par les éléves (faire formuler).

e Permettre un temps d’activité important en constituant des équipes de 6-8 éléves maxi et multipliant les ateliers ou aires de jeu :

Au-dela d’une meilleure perception de I'espace et des rbles, cela induit un jeu plus fluide et surtout une réelle participation de tous a travers la répétition des

actions et gestes moteurs visés (passes, réceptions, tirs, appels, marquage, démarquage...).
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e Donner la possibilité aux éléves de s’essayer de nombreuses fois (notion de plaisir et de progres).
o Faire tenir des rbles différents (arbitre, organisateur, joueur, observateur).
o Matérialiser les résultats (établir des fiches de score pour tous les rbles ou certains rbles seulement).

Plutdt que de proposer un empilement de jeux figés, faire évoluer chaque situation, une fois maitrisée, de maniéere a favoriser une construction des
apprentissages et a susciter une adaptation de I'enfant aux problémes ou contraintes :

Pour cela, modifier les variables (espace, temps, droits et devoirs des joueurs, matériel, nombre de joueurs, taille, forme ou nombre de ballons ...). Cette
modification permet une simplification ou une complexification des tadches motrices selon :

e laréussite des éléves ou de groupes d’éleves

e les objectifs visés et les progrés recherchés.

LE MATERIEL DE BASE :
Penser chague année a réserver une petite partie du budget annuel de I'école a I'achat ou au renouvellement du matériel EPS
Consacrer un lieu spécifique au rangement de ce matériel dans I'école. Responsabiliser les éléves (rangement, vérification, installation, entretien...)
e Dossards (4 couleurs x 8)

Plots (soucoupes) de délimitation et quelgques plots conigues

Ballons adaptés en quantité suffisante

Sifflets ; chronomeétres

Foulards



APPORTS DIDACTIQUES / JEUX ET SPORTS COLLECTIFS avec ballon

Logigue interne de I'activité : 2 équipes, 1 terrain délimité, 2 cibles opposées, 1 ballon, but : atteindre la cible.

Quelles opérations travailler / logiqgue interne de I’activité ?
Pour développer quels savoirs ?

PROGRESSION VERS LA CIBLE
» L’enfant sait s’orienter dans un espace défini en fonction du but du jeu et de ses regles

RECUPERATION, CONTROLE INDIVIDUEL, CONSERVATION et TRANSMISSION COLLECTIVE DU BALLON
» L’enfant sait utiliser des actions simples ou plus complexes (courir, sauter, esquiver, passer, tirer, dribbler...) dans une action
collective

ENCHAINEMENT ET CONTINUITE DES ACTIONS / PERMUTATION DES ROLES
» L’enfant comprend la réversibilité des roles (attaquant/défenseur) et sait changer de statut en se rendant disponible pour permettre
la continuité du jeu

METTRE EN PLACE DES SITUATIONS D’APPRENTISSAGE OU REMEDIATION :
- TENANT COMPTE DE LA LOGIQUE INTERNE DE L’ACTIVITE
- REPRENANT CES TROIS PRINCIPES FAVORISANT LA CONSTRUCTION ET L’APPROPRIATION DE SAVOIRS PAR LES ELEVES

. Dans un premier temps, explorer des situations ou I'enfant sera soit attaquant soit défenseur pour mieux s’approprier les
comportements relevant de chacun des deux statuts*
ET/OU

. Proposer une opposition progressive ou en faible nombre des défenseurs, pour laisser a I’éléve en possession du ballon le
temps et ’espace pour prendre des informations et organiser ses actions motrices.




Module d’apprentissage Jeux collectifs avec ballon(s) Cycle 2

Situation de référence « Ballon Capitaine »

Evaluation diagnostique

Pour viser des progreés :

Situations d’apprentissage et

pratique de la situation de

référence et ses variantes tout

Opérations et savoirs privilégiés Niveau Comportements observables au long du module
1 N’identifie pas ou difficilement la (les) cible(s), les espaces de jeu, les
partenaires et adversaires.
PROGRESSION VERS LA CIBLE ARRETEZ L’'HORLOGE
5 Identifie la (les) cible(s), les espaces de jeu, les partenaires et adversaires
L’enfant sait s’orienter dans un espace défini mais commet quelques erreurs d’orientation. DEMENAGEURS DE
en fonction du but du jeu et de ses régles BALLONS 1

3 Identifie la (les) cible(s), les espaces de jeu, les partenaires et adversaires

et s’oriente parfaitement.

RECUPERATION, CONTROLE
INDIVIDUEL, CONSERVATION ET
TRANSMISSION COLLECTIVE DU

BALLON
L'enfant sait utiliser des actions simples ou
plus complexes (courir, sauter, esquiver,
passer, réceptionner, tirer, s’interposer,
intercepter...) dans une action collective

Suit toujours le ballon ou s’exclue.

Se précipite systématiquement sur I'adversaire porteur du ballon ou reste
1 passif.

Laisse tomber le ballon a la réception d’'une passe.

Se débarrasse du ballon au lieu de passer ou tirer ou I'enterre.

Se replace en position défensive a la perte du ballon.
Manipule le ballon correctement.

Transmet le ballon a des partenaires proches.

Se rapproche de la cible pour augmenter la réussite au tir.

Exerce un marquage individuel ou bien en flottement sur des adversaires
non porteurs du ballon.

3 Manipule le ballon avec habileté.

Transmet le ballon a des partenaires libres.

Se rapproche de la cible et prend des informations pour tirer.

ENCHAINEMENT ET CONTINUITE DES
ACTIONS / PERMUTATION DES ROLES
L’enfant comprend la réversibilité des roles

(attaquant /défenseur) et sait changer de

statut en se rendant disponible pour
permettre la continuité du jeu

1 Confond les réles ou ne réagit pas au changement de statut.

Marque un temps d’arrét ou hésite pour changer de statut. S'investit par
intermittence ou moins sur I'un des roles.

Réagit immédiatement au changement de statut et adopte le
comportement adéquat et s'investit pleinement sur les deux roles.

DEMENAGEURS DE
BALLONS 2

TIREZ LES LAPINS

PASSE A CINQ
ANNONCEE

ROULHAND

BALLON CAPITAINE
AMENAGE

Situation de référence : « Ballon Capitaine »

Evaluation terminale




SITUATION DE REFERENCE Fin cycle 2

COMPETENCE SPECIFIQUE

Cycle 2 : Coopérer et s’opposer individuellement et collectivement.

MISE EN (EUVRE : Jeux collectifs avec ballon

ETRE CAPABLE DE : coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des regles, en assurant des roles

différents (attacuant. défenseur. arbitre).

AMENAGEMENTS

ACTIVITE OBJECTIFS BUTS REGLES MATERIELS ET CRITERESDE | AIDER A REALISER
(savoirs a acquérir) HUMAINS REUSSITE
MON EQUIPE A LA
Utiliser des actions Passer le ballon au Possesseur du ballon : | Matériels : Marquer plus de BALLE:
simples dans une capitaine qui doit le déplacements limités a | Terrain 20 x 10 points que l'adversaire | Joueur de champ :
action collective réceptionner de 3 pas balle en mains ou | Derriére chaque dans un temps donné | J'utilise I'espace
(courir, passer...) volée. a 5 s balle en mains. camp, une zone de 2 de 6 a 8 minutes disponible pour
BALLON m de profondeur pour recevoir la balle et
CAPITAINE Jouer différents roles Défenseur : le capitaine adverse permettre a I'équipe

(attaquant, défenseur,
arbitre...)

S’orienter dans un
espace défini

Comprendre et
respecter des regles.

Le vainqueur est
connu.

pas de contact avec
I'attaquant

Capitaine :

Reste et peut se
déplacer dans sa zone
1 point par ballon
réceptionné de volée

Variables :

- zone 2 m interdite pour
les attaquants devant
leur capitaine

- fixer le capitaine au
centre de sa zone (3 m
X 2 m par ex.)

1 ballon
Maillots de couleurs
pour chaque équipe.

HUMAINS : 2 équipes
de 5 ou 6 joueurs :

1 capitaine placé dans
la zone située derriere
le camp adverse et 4 a
5 joueurs de champ

1 arbitre

d’atteindre la cible.
Capitaine :

Je me démarque dans
mon espace.

J'AI LA BALLE :

Je transmets a un
partenaire disponible.
En position favorable
je tire vers mon
capitaine

MON EQUIPE N'A
PAS LA BALLE :
Je suis actif pour
récupérer la balle

2m

Capitaine

2m

Capitaine




EVALUATION : les fiches éleves — maitre / Situation de référence

EVALUATION jeux collectifs avec ballon

EVALUATION jeux collectifs avec ballon

_ BALLON CAPITAINE _ BALLON CAPITAINE
Nom : 1% SEANCE Nom : DERNIERE SEANCE
Prénom : Prénom :
Equipe: Equipe:
Date : Date :
Nombre de points Nombre de points Gagné Nombre de points Nombre de points Gagné
Fiche score marqués par mon marqués par I'équipe Egal Fiche score marqués par mon marqués par I’équipe Egal
équipe adverse Perdu équipe adverse Perdu
1% partie 1% partie
2°™ partie 2°™ partie
3°M partie 3°M partie
Total Total
JE SAIS FAIRE JE SAIS FAIRE

Me déplacer en respectant les espaces,
les régles et le but du jeu

Me déplacer en respectant les
espaces, les regles et le but du jeu

Récupérer le ballon : m’interposer,
géner, intercepter

Récupérer le ballon : m’interposer,
géner, intercepter

Réceptionner et passer le ballon, tirer
au capitaine

Réceptionner et passer le ballon, tirer
au capitaine

Passer d’'attaquant a défenseur ou
linverse

Passer d’attaquant & défenseur ou
linverse




Ameénager la situation de référence pour une meilleure occupation de I’espace et/ou gérer
des niveaux différents

Ballon capitaine avec couloirs latéraux

Objectif : Progresser et marquer dans le but adverse en occupant le maximum d’espace en largeur.

Aménagement :

2 équipes de 5 joueurs réparties dans les 3 zones (2 joueurs de chaque équipe dans le couloir central, 1 joueur de
chaque équipe dans les couloirs externes, 1 capitaine dans chaque zone)

Ajuster le niveau d'opposition dans chaque couloir (rapport de force)

Consignes : Le jeu se déroule normalement, les joueurs doivent rester dans leur couloir tant pour I'attaque que
pour la défense. Les passes se font d’'un couloir a I'autre ou dans son couloir.

Critere de réussite : Marquer un point en faisant la passe au capitaine : si la balle passe par les 3 couloirs avant la
passe au capitaine, on marque 2 points.

Variables : 1 joueur de chaque équipe dans le couloir central et 2 dans les couloirs externes
Jouer sur la largeur des couloirs (petit a I'extérieur, grand au centre puis inversement)

Ballon capitaine avec 2 camps :
Proposer 2 zones de jeu dans la profondeur avec répartition des joueurs dans les 2 zones.

Possibilité de favoriser I'attaque :

Ballon capitaine en surnombre :

Jouer sur la variable nombre de joueurs :

*
v

1) On impose un surnombre offensif avec joueur joker : le joker peut étre dans I'espace de jeu ou a I'extérieur
derriere les lignes de touche : 2 jokers dans ce cas.
Le(s) joker(s) joue(nt) avec I'équipe qui a le ballon.

D

2) aprés chaque point, I'équipe qui marque perd un joueur. Ce(s) joueur(s) reviendra (ont) en jeu quand I'équipe en
supériorité numérique aura marqué.




Jeux collectifs avec ballon

OBJECTIFS

AMENAGEMENTS

T BUTS - CRITERES COMMENT AIDER L'ENFANT
ACTIVITE (sav0|'rs_ a Pour I'éleve REGLES MATERIELS ET DE REUSSITE A REALISER
acquérir) HUMAINS
Utiliser des
actions simples | Attaquants : Tous : MATERIELS Avoir réalisé plus | Attaquants :
ARRETEZ |dansuneaction |Réaliser le plus de | Démarrer au signal Espace délimité (10m |de passes que MON EQUIPE A LA BALLE:
L'HORLOGE collective (courir, | passes face a des x 10 a 15x15) I'équipe adverse Je cherche un espace
passer, défenseurs de plus | Attaquants : Un petit ballon léger disponible pour recevoir la
esquiver...) en plus nombreux | Ne pas sortir des limites du terrain. en mousse balle : je me démarque
cycle 2 Ne pas garder le ballon plus de 3 s Maillots de couleur J'Al LA BALLE :
Jouer différents | Défenseur(s): Pas de déplacement avec le ballon pour chaque équipe Je transmets a un partenaire
Opérations : |réles (attaquant, | Récupérer ou sortir 2 plots (la porte) démarqué
Controle défenseur, le ballon le plus Défenseurs : 1 ligne de départ
individuel, |arbitre...) rapidement Le 1* entre par la porte Défenseurs :
conservation, possible Le 2™ effectue le tour du terrain, tape la | HUMAINS Je cours vite.

transmission
collective du

S’orienter dans
un espace défini

main du 3°™ et entre & son tour

Pas de contact - Pas d’arrachage

2 équipes de 8 éléves

Je suis actif pour
intercepter/récupérer la balle

ballon. 1 arbitre
Récupération | Comprendre et Arrét d'une manche: Attaquants et défenseurs :
du ballon | respecter des Quand les attaquants ont perdu le Elaborer une stratégie
regles. ballon, quand le ballon sort du carré ;
les attaquants marquent 1 point par
Le vainqueur est passe réalisée
connu.
Inverser les réles aprés chaque
manche
l A A
B Attaquants
Défenseurs e o

Je partirai quand il
aura fini le tour et sera
entré par la porte
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Jeux collectifs avec ballon

COMPETENCE SPECIFIQUE : coopérer, s’opposer individuellement ou collectivement

OBJECTIFS

conservation et
transmission
collective du

respecter des
regles.
Le vainqueur est

ballon

défenseurs changent
aprés chaque partie.

- 1 équipe de 6
- 1 capitaine par équipe
- 1 défenseur délégué sur

R BUTS CRITERES DE COMMENT AIDER L'ENFANT A
ACTIVITE (sav0|,rsl a Pour I'éléve REGLES AMENAGEMENTS REUSSITE REALISER
acquérir)
Utiliser des
DEMENAGEURS | actions simples -
DE BALLONS |dans une action - Un ballon a la fois Mgg‘;‘!g ds
1 collective (courir, - Pas de déplacement | o =0 (6 2 10 par aire Attaquant :
passer, Attaquants - | 2VEC le ballon de jeu) P - Avoir transmis au |- Se rendre disponible pour recevoir le
Cvcle 2 esquiver...) Alaquan's - | _p,s de contact Jew) A capitaine tous ses |ballon et lui permettre de progresser
y Jouer différents | Passer tous . - 2 terrains délimités avec o
~ - Ballon transmis, tous o ballons avant - Transmettre la balle au capitaine en
fpati . roles (attaquant, |ballons de les attaquants reviennent un espace capitaine, un 1., e équipe situation favorable
Operations : défenseur volée a son . départ ou sont placés les R A :
Proaression vers , ' . au départ . ou - Transmettre a 1 partenaire disponible
g arbitre...) capitaine . . ballons, une aire de . . . .
i i HE - Ballon intercepté, : - Avoir passeé au en appui ou en soutien
la cible et tir S ter d " . | progression o e
0 orienter dans . . |redémarrer tous au point capitaine plus de Capitaine :
Contréle un espace défini |Défenseur : . : .
individuel, p intercenter le de départ Humains (par terrain) : ballons que l'autre |- Se démarquer dans sa zone
Comprendre et P - Les capitaines et les P " | équipe en un temps | Défenseur :

donné (3 minutes)

- Etre actif pour récupérer le ballon ou
protéger la cible

__ ballon connu. le terrain adverse
Récupération du
ballon
Variables Le nombre de ballons disponibles, I'espace
Evolution Ajouter un deuxiéme défenseur sur chaque terrain

Capitaine

Défenseur

Attaguants




Jeux collectifs avec ballon

OBJECTIFS CRITERES DE .
ACTIVITE (savoirs a BUTS REGLES AMENAGEMENTS REUSSITE COMMENT AIDER L'ENFANT A
. Pour I'éleve o REALISER
acqueérir) (quantitatif)
Utiliser des . )
DEMENAGEURS actions Simp|es -Un ballon,a la fois »
DE BALLONS |dans une action - Pas de déplacement  Matériel : En position Attaquant :
> collective (courir, avec le ballon - Dossards d’attaquants, - Se rendre disponible pour recevoir le
passer, - Pas de contact -6ballons transmettre le plus |ballon et lui permettre de progresser
esquiver...) Attaquants : (- Ballon transmis, tous |- 1 terrain délimité avec  |de pallons - Transmettre la balle au capitaine en
Cycle 2 Jouer différents | Passer les attaquants reviennent | un espace capitaine, un [ possibles a son situation favorable
— roles (attaquant, |chaque ballon |au départ et un départ ou sont placés les | capitaine en un - Transmettre & 1 partenaire disponible
gw . défenseur, de volée a défenseur ba”ons, une aire de temps donné en appui ou en soutien
Progression vers arbitre...) son capitaine [supplémentaire entre en |progression Capitaine :
lacible ettir | gy enter dans jeu - Se démarquer dans sa zone
_Contréle un espace défini | Défenseurs : |- Ballon intercepte, Humains (par terrain) : Défenseur :
individuel, Comprendre et |intercepter le |redémarrer tous au point |- 1 équipe de 6 - Etre actif pour récupérer le ballon ou
conservation et | oghacter des ballon de départ attaquants dont 1 protéger la cible
transm_|SS|on régles. Capitaine
collectivedu || o'\ ginqueur est - Aprés chaque manche |- 1 équipe de 6
ballon connu. inverser les roles. défenseurs
Récupération du
ballon
Variables Le nombre de ballons disponibles, I'espace

Attaquants

© 090

Si les blancs

marquent le
point, j'entrerai
en jeu

000

Capitaine

Défenseurs




Jeux collectifs avec ballon

AMENAGEMENTS N COMMENT AIDER
ACTIVITE (Savgﬁggcal'gférir) oo aye REGLES MATERIELS ET it L'ENFANT A
HUMAINS REALISER
Attaquants tireurs : Attaquants : Tireurs :
TIREZ LES Utiliser des actions Toucher le plus de lapins Pas plus de 3 pas MATERIELS En position de Je n'ai pas la balle :
LAPINS simples dans une possible sur le temps donné | ballon en main » Espace délimité (10m | chasseurs Je me rapproche des
action collective (1 point par touche de volée) x 10) (attaquants), pigeons pour recevoir
cycle 2 (courir, passer, Ne pas viser la cible » 4 petits ballons en avoir touché le ballon
esquiver ...) Ballon a I'extérieur, je peux |au-dessus des épaules mousse : L enjeu ;3 |plus de lapins J'ai la balle :
Opérations : prendre un ballon de la en réserve que I'équipe Je tire a bras cassé
Progression vers Jouer différents réles | réserve et/ou je m'organise |1 point par cible atteinte adverse en un sur un pigeon quand il
la cible et tir (attaquant, défenseur, | pour récupérer les ballons dans le temps d’'une HUMAINS temps donné est a portée
+ arbitre) sortis minute 2 équipes de 6 éleves ou
Contréle (moduler le temps clairement identifiées. Je passe le ballon a
individuel, S'orienter dans un suivant réussites) (chasubles) un partenaire placé

conservation et
transmission

espace défini

Défenseurs lapins :

Ne pas se faire toucher par

Lapins :

pres des pigeons

collective du Comprendre et le ballon Ne pas sortir de la zone Lapins :
ballon respecter des régles. Touché, je m'assois Je regarde le ballon et

hors de la zone les attaquants

Résultat : le Je me déplace dans

vainqueur est connu. les espaces libres
Inverser les roles apres Je feinte, j'esquive
une manche Je choisis les ballons

a attraper de volée.
Lapins pris
Réserve de
ballons




Jeux collectifs avec ballon

AMENAGEMENTS > COMMENT AIDER
ACTIVITE (sav(c)):grgicazlgl?érir) PouBrUI’TéISéve REGLES MATERIELS ET CﬁggggﬁEDE L'ENFANT A
HUMAINS REALISER
Utiliser des actions Avant le jeu : chaque équipe
PASSE A5 |simples dans une Réaliser 5 réalise des passes dans Espace délimité 15 |Dans un temps Mon équipe ala
ANNONCEE |action collective passes I'aire de jeu avec son ballon. |x 15 m donnéde3ab5b balle :
(courir, passer...) consécutives : Il Soudain ! I'arbitre min, marquer plus | Je cherche un espace
Opérations : annonce l|'équipe qui Chasubles de de points que disponible pour
Contrdle Jouer différents rbles |1 point par série | commence; l'autre équipe couleurs I'équipe adverse |recevoir la balle.
individuel, | (attaquant, de passes doit abandonner son ballon |1 ballon par équipe

conservation et
transmission
collective du
ballon
Récupération
du ballon
+
Enchainement
et continuité
des actions /
permutation
des roles

défenseur...)

S’orienter dans un
espace défini

Comprendre et
respecter des régles.

Résultat : le
vainqueur est connu.

et défendre.

Intérét : chaque joueur doit
avoir immédiatement
compris son

statut (attaquant ou
défenseur) et réagir en
fonction.

Ne pas sortir des limites du
terrain
Pas de contacts

2 équipes de 4 a 6
joueurs clairement
identifiées

1 arbitre

1 compteur

J'ai la balle : je
transmets a un
partenaire disponible

Mon équipe n’a pas
la balle:

Je suis actif pour
récupérer la balle

VARIABLES

Main droite dans la poche - Main gauche dans la poche - Ballons différents (rugby — mini basket) - En faisant rouler le ballon -

Tous les équipiers doivent avoir touché le ballon pour marquer un point

%o
N—

Blancs !

Un ! Deux ...




Jeux collectifs avec ballon

- OBJECTIFS BUTS AMENAGEMENTS CRITERES DE COMMENT AIDER L'ENFANT
ACTIVITE N - aTs REGLES MATERIELS ET - -
(savoirs a acqueérir) Pour I'éléve REUSSITE A REALISER
HUMAINS
Utiliser des actions
LE simples dans une action Pas de déplacement Espace délimité 20 x 10 | Dans un temps Mon équipe a le ballon :
ROULHAND collective (courir, passer, | Marquer des |3 sec. maxi balle en main | m (salle ou herbe de donné de 3 a5 min, |Je cherche un espace disponible
tirer...) buts Zone interdite a tous les | préférence) marquer plus de pour recevoir la balle.
Situation . joueurs devant les buts buts que I'équipe . .
facilitante de jeu Jouer dlfférer]ts réles Chas.ubles de couleurs |adverse J'aile ballpn e le t_ransmets a
global (attaquant, défenseur...) Attaquants : marquer 1 petit ballon en un partenaire disponible en le
dans I'un des 3 buts du mousse ou soft faisant rouler au sol.
S’orienter dans un camp adverse Je suis efficace dans les tirs au
espace défini Faire rouler le ballon au | 3 buts (<1 m>) sur la but.
sol pour passer. ligne de fond de
Comprendre et respecter chaque camp : plots au Mon équipe n'a pas le ballon :
des réegles. Défenseurs : pas de sol Je suis actif pour le récupérer.
contact 1 zone interdite &2 m
Résultat : le vainqueur devant chaque ligne de
est connu. Pas de gardien : ne pas |fond
se coucher dans la zone
de tir 2 équipes de 6 joueurs
clairement identifiées
Remise en jeu a I'endroit
de la sortie du la ballon | Gants sur goudron
Evolution : Permettre toute autre forme de passe et tir

zone interdite
2m

Buts




RENFORCER LES HABILETES MOTRICES

EXEMPLES D'ATELIERS DE RENFORCEMENT POUVANT ETRE MENES EN PARALLELE DES SITUATIONS PROPOSEES :

Passer- réceptionner le ballon :

e Jeux de balle ou ballon au mur : seul ; a deux ; d’'une main ; des deux ; battre un record sans faire tomber le ballon, avec un rebond au
sol, plus loin du mur, en se déplacant.

¢ |dem a deux face a face
e Jeux de relais en passes

Départ Arrivée
(_?.@ © O ;# + +++ 4+

e En mouvement:
- adeux face a face de part et d’autre d’une zone ; zone de + en plus large : progresser en passes ; de plus en plus vite ;
- a4 puis 3 contre un épervier dans une aire plus ou moins grande

- s'organiser : d'une zone a l'autre en passes par équipes (chague membre doit toucher le ballon) ; idem le plus vite possible (courses en
paralléle par équipes) ;

Tirer sur une cible :

e Cibles tracées sur un mur : haut — bas — de plus en plus loin — apres une passe —
e Jeux de quilles a abattre contre un mur (bouteilles plastiques lestées) - de plus en plus loin en expérimentant des formes de tir différentes

Dribbler (vers le cycle 3) :

Jeux de record sur place main droite, main gauche, alternativement

En se déplacant en tous sens, sur des parcours (obstacles et changements de direction) - idem en courant.
Courses sur parcours en paralléle, en relais.

Dribble dans une zone centrale. Au signal, rejoindre le + rapidement une des 2 ou 3 zones extérieure .



EPS et interdisciplinarité

Pratiques @ Lanqaqe oral, voca_bulaire :_ no_mmer,
culturelles, jeux | ﬁxprlmer,, cpmmggqu;&_rﬁawe j\OliIer.(.j. _
traditionnels de Francais ecture écriture : des fiches, regles de jeu,
pays étrangers ou

régionaux. Instruction
civigue et morale
Langues ﬁ i

etrangeres et Respect de soi, des autres, des

régionales N .
9 Cvele 2 regles collectives
\)J/eux Coopération a la vie de la classe
Arts visuels : I'image :
— , collectifs
- le jeu dans I'art

pictural... g Découverte
O @ du monde

Education - :
artistique Espace : représentation de I’espace et
repérage
Mathématiques Temps : programmation, déroulement

d’une activite.
Nombres et calcul : scores... <;Jj Monde du vivant : corps de I'enfant ;

Grandeurs et mesure :
longueurs —temps - durées




