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COMPETENCE SPECIFIQUE

COMPETENCES TRANSVERSALES \

"Conduire un affrontement

"Se confronter a I'application et a la
individuel et/ou collectif"

construction de régles de vie, assumer sa

place dans le groupe "

CYCLE 3
JEUX COLLECTIFS |

— Module d"Apprentissage n°2 -

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE

Adapter sesréponses motrices en fonction des changements (modes de gr oupement, espace,
regles, matériel, ...)

Identifier et respecter lesréglesdémocratiquesinhérentes au fonctionnement d'un groupe
Simpliquer danslesdifférentsrdlesau sein de son groupe

LANGAGE OUTIL

Recueillir et analyser des résultats d'observation
- Construire des roles et des regles

INSPECTION ACADEMIQUE DE LA LOIRE



Cycle 3—JEUX COLLECIIEFS-

unite o' Apprentissage n*2

PHASES - OBJECTIFS

SITUATIONS

TRAITEMENTS

Phase d’entrée

L es Situations proposées visent
['appropriation, par le groupe classe,
des conditions de fonctionnement des
jeux collectifs:

au niveau du matérid (type de
balons utilisés, limites du terrain,
moyens de distinguer les équipes, la
facon de marquer des points),

au niveau desréegles:

- de groupement (composition et
gestion des équipes)

- de sécurité (respect de l'intégrité
physique des autres)

- de jeu (connaissance, compréhen-
sion et gpplication desrégles de
jeu),

au niveau desroéles:
- identifier les différents roles a
tenir.

1—« Lesballes brllantes » - page 4
2—«Lesvoleursdeballons » - page 5
3—«Lapasseacing» - page 6

Autres jeux connus collectifstraitésdela
méme fagon.

> La classe est divisée par le maitre en 3
groupes (A, B, C) mixtes, équilibrés, qui
resteront identiques pendant toute la
phase d'entrée. Tournoi systématique
A/B, B/IC, AlC.

> Lors de la 1% situation d'entrée, le
maitre dirige toute la séquence et alafin
de la séance, a l'aide d'affiches, il fait
identifier:

-cequil afait
-ce que les éléves ont fait au niveau
des modes de groupement, la mise en
place du terrain, les régles de jeu, la
sécurité.

La 3™ équipe (celle qui ne joue pas)
n'a pas de réle précis au départ. A la
fin de la 1°® rencontre, la classe fait un
bilan de ce qui se passe, et le maitre
commence a déléguer progressivement
destaches d'arbitrage.

> Lors de la 2°™ situation d'entrée, les
éléves installent le terrain & partir d'une
fiche descriptive. Le maitre explique les
reglesdu jeu et les éléves arbitrent.

> Lors de la 3*™ situation d'entrée, le
maitre laisse les éléves organiser la
séance a partir des régles du jeu
données uniquement par une fiche (ou
sur une affiche)..

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S

P.A.D. E.P.S 1999-2000
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unite o' Apprentissage n*2

Situation deréférenceinitiale

Recueillir des informations sur les
difficultés de fonctionnement d'un

groupe:

- organisation et mise en place d'une|

situation par des éléves,

- gestion du déroulement dune
activité par les éléves (arbitrage,
comptage des points, ...).

Relever
propres a chaque jeul.

les problémes moteurs|
-V ous vous organisez pour mettre en place
- Vousjouez en respectant lesrégles et en

- Vousarrétez lejeu au signal du méitre.

- Vousreplacez |le matériel.
- Aprésvousremplirez ensemblelafiche dg

"Jouons aux 3 jeux"
15' par jeu comprenant |'organisation et la
réalisation. Le méitre siffle le début
d'organisation d'un jeu et safin

5' de battement entre chagque jeu.

- Chaque groupe remplit safiche.

- Analyser, trésvite ce qui vient de se
passer.

Consignes adonner aux ééves

En 15
Vouslisez avec attention latotalité de la
fiche.

situation de jeu.

remplissant tous lesréles.

résultats du groupe.

> Verslacomplexité dela gestion de 3 jeux
nouveaux, il pourra étre envisagé de
conserver dans une 1% étape les 3 jeux
découverts en "ENTREE", en adoptant
les outils d'évaluation proposés.

> Le maitre prépare 2 ou 3 groupes mixtes
(en fonction de I’ espace et du matériel
disponibles) et équilibrés. Ils sont
différents de ceux de la phase d'entrée et
restent les mémes pendant toute la
situation de référence.

> Faire une affiche/jeu pour donner :
matériel, but et dispositif.

» Faire une fiche individuelle avec les
réglesdechaquejeu.

» Chaque groupe possede sa fiche de
résultats a compléter pendant et aprésla
séance.

> Le maditre fait vivre les 3 mémes jeux a
chague groupe en méme temps. Chaque
groupe reste sur son terrain pendant
toute la situation de référence.

> Le maitre donne un temps a la fin de
chaque jeu pour que chaque groupe
remplisse le questionnaire coll ectif.

> Le maitre observe les problémes
d'organisation, de gestion et n'intervient
que pour des problémes de sécurité
(Vair fiche du maitre).

» En classe, chaque éléve donne son avis
personnel sur son questionnaire
individuel

Phase d’ apprentissage

A partir des problémes repérés, le

maitre aideraleséevesa:

- mieux lire une fiche de jeu pour la
comprendre,

- prévoir le matérid, l'installer en
fonction des besoins des jeux, en
se répartissant les taches,

- mieux arbitrer,

- mieux travailler avec lesautres en
acceptant les différences, en
prenant des décisions collectives
en fonction de son équipe et de
ses adversaires,

- étre plus efficace dans ses actions,
SES réponses motrices.

—« Leshallesau sol, suite » - page 14

— « L’ attague du chateau, suite » -
page 16

—« Laballeaux cibles, suite » - page 18
—« Jinstalle et jerange » - page 19

—« Jedffle » - page 20

—« Letrésor et les gardiens » - page 23
—« Lecampruiné» - page 25

—«3X3»-page 27

» Avant chague séance sur le terrain, le
maltre consacrera un temps de lecture,
d'appropriation des fiches de jeu en
classe.

» Pendant chague séance, 2 situations
différentes peuvent étre vécues. On
pourra les reprendre une 2™ fois lors
d'une autre séance.

> A la fin de la séance pratique et de
retour en classe, le maitre consacrera un
temps de bhilan préparatoire a la
prochaine séance.

» Le maitre peut augmenter ou diminuer le
guidage des éléves en constituant lui-
méme | es équipes ou pas, en préparant le
matériel ou pas, en commentant les
fichesou pas ...

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S

P.A.D. E.P.S 1999-2000
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unite o' Apprentissage n*2

Situation deréférencefinale

Le maitre repére les progres réalisés

du point de vue :

- lapréparation dun jeu : lecture,
ingdlation du matérid, du terrain,
les fiches de résultats, répartition
des taches,

- I'arbitrage et du comptage des
points,

- la participation démocratique de
tous les éléves (tenue de tous les
réles),

- |'adaptation rapide des réponses
motrices a des nouvelles regles de
jeu.

"Larencontre”

- 3groupes danslaclasse.

- Chaque groupe organise un jeu (a partir
d'un fichier) pour le reste de la classe,
ou pour une autre classe de I’ école (ou
dans |e cadre des rencontresU.SE.P.)

» Lemaitre prépare 3 groupes mixtes.

» Chaque groupe choisit un jeu a partir
d'un fichier proposé par le maitre. Il le
prépare, prévoit le matériel.

» Chaque groupe vit son propre jeu pour
mieux se préparer a le présenter aux
autres groupes, au cours dune 1*°
seance.

» Chague groupe fait vivre son jeu aux 2
autres groupes, au cours d'une 2™
seance.

» En classe, chaque éléve donne son avis
sur son questionnaire individuel.

» En classe, chaque groupe répond au
guestionnaire collectif.

» Le maitre et la classe font un bilan
général des apprentissages réalisés.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S

P.A.D. E.P.S 1999-2000
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Situation d"ENTREE

"Les balles brllantes"

BUT : Envoyez le plus possible de balles chez I'adversaire en un temps donné

DISPOSITIF:
- Terrain sans dimensions précises partagé en deux par une ligne tracée au sol, et S possible clos (murs,
orillage,...)
- Lejeudurede 1 a2 minutes.
Arbitre
f Compteur de balles ’ Compteur de balles t

i 1( ?o ‘i% Secrétaire
4 | T
| S

"I AR |
i 3 1

Compteur de balles Compteur de balles

Chronométreur

MATERIEL :
- Unedizaine de balons |éger s et assez gr os (pas de balles de tennis par exemple pour des raisons de
sécurité) de formes et de rebonds variés, digposés dans chaque camp.

CONSIGNES:
- Au coup de sfflet de l'arbitre, chaque équipe cherche a se débarrasser alamain d'un maximum de balesen

les envoyant chez I'adversaire.
- L'équipe qui ale moins de balons dans son camp agagné.

Régles de Seurité : sanstirer sur les adversaires (pénalités possibles)

ATTENTION :

Ladifficulté pour le ou les compteurs est de bien repérer dans quel camp éaient les bales au coup de sifflet
find : on accepte ou pas celles LANCEES juste avant |e coup de Sfflet find et qui sont encore en l'air.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 5 P.A.D. E.P.S 1999-2000
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Situation d"ENTREE

"Les voleurs de ballons'

BUT : Consarver un maximum de ballons dans son camp en un temps donné.

DISPOSITIF:

- Terrain ddimité de la surface d'un terrain de basket (forme indifférente).

- Les"voleurs" partagent leur équipe en deux, chague groupe jouant une mi-temps.

- Lejeu dure deux mi-temps de deux minutes. La totdité des balons est remise en jeu ala mi-temps, lorsdu
changement de "voleurs' .

- Larevanche alieu en inversant lesroles " possesseurs’ — "voleurs" .

Arbitre

£ N
¥ F

Récupérateurs de balles

Fip *‘N g %

Récupérateurs de balles

MATERIEL :
- Un ou plusieurs balons de type footbdll.

CONSIGNES:

- Au coup de sifflet del'arbitre, I' équipe possédant |e ou les balons tente de le(s) conserver dans I'espace de
jeu.

- Au contraire les "voleurs' tentent de le(s) faire sortir au dela des limites.

- On ne peut toucher |e ballon de type football qu'avec les pieds.

- L'équipe ayant conserve le maximum de ballons al'intérieur duterrain a gagne.
S tousles balons ont é&é volés avant le coup de sfflet find, il est important de noter dans quel tempsles
"voleurs' 'y sont parvenus.

Régles de eurité : pas d'intervention sur |e porteur du ballon comme sur les autres joueurs.

VARIABLES:

- Onferavarier laforme du terrain, le nombre de ballons, on permettra ou non des passes. ..
I.A. LOIRE-EQUIPEEP.S 6 P.A.D. E.P.S 1999-2000
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- Identifier laSituation la plusintéressante et |a reprendre en Situation d'apprentissage.

Situation d"ENTREE

"La passeacing"

BUT : Parvenir ase faire cing (ou dix) passes en un temps donné.
DISPOSITIF:

- Terrain ddimité de la surface d'un terrain de basket (forme indifférente).
- Lejeu dure de 2 a5 minutes. On peut faire deux manches et une bele sil y alieu.

Q
Arbitre 2 2 ,,f
Secrétaire e/ouiuce !! !! Chronométreur

AL R

Récupérateurs de balles
‘p? ‘p? l‘% lﬁ' Récupérateurs de balles

MATERIEL :

- Un balon quelconque.

CONSIGNES:

- Au coup de sfflet de I'arbitre, le ballon est misen jeu en le lancant en l'air.

- L'équipe qui sen empare tente aors de réussir cing (dix s les enfants sont trés habiles) passes successives
sans que le balon ne touche le sol.

- L'équipe adverse tente évidemment d'en faire autant en semparant du ballon.

- On ne peut toucher le balon (types variés dont on pourra changer) quavec lesmains.

- L'arbitre (ou un juge) compte a haute voix le nombre de passes réussies en repartant a zéro dés que le balor
atouché le sol ou changé de mains.

- L'équipe qui, la premiere, arrive a cing (ou dix) marque un point.

Reégles de Seurité : pas de brutalités.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 7 P.A.D. E.P.S 1999-2000
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I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 8 P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS-

Situation de REFERENCE INITIALE

"Jouons aux 3 jeux"

unite d Apprentissage n°2

*En 15"

agrwDdDPRE

Vouslisez avec attention latotalité delafichedu jeu.
Vous vous or ganisez pour mettre en placelejeu.

Vousjouez en respectant lesrégles et en remplissant touslesroles.
Vousarrétez lejeu au signal du maitre.
Vousreplacez le matérid.

i CONSIGNES GENERALES |

* Vousremplissez ensemblelafiche derésultats et le questionnaire collectif de votre groupe.

FICHE RES ULTAT (A remplir apres chaguejeu)

Entourer lebon résultat (gagné, perdu ou nul)
Indiquer le score (hombre de points mar queés)

EQUIPE JEUN°1 JEU n°2 JEU Nn°3

GAGNE pombrede, GAGNE rlombrede, GAGNE pombrede'
points mar qués points mar qués points mar qués

NuL NuUL NuUL

peroy ) [perov C D) [pers C )

GAGNE pombrede' GAGNE nombrede, GAGNE rlombrede'
points mar ques points mar qués points mar qués

NuUL NuL NuL

PERDU O PERDU O PERDU O

I.A. LOIRE— EQUIPEE.P.S, 9 P.A.D. E.P.S 1999-2000
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Situation de REFERENCE INITIALE

"Les balles au sol”

BUT : Marquer le plus de points avec 10 balons joués un par un par chacune des équipes atour derdle,
en dteignant avec labale le terrain adverse.

DISPOSITIF:

Equipe rouge //&I Equipe bleue MATERIEL :

[ ]
o
) o - 10 ballons légers
5 & 3: &> - 3 cerceaux
3’ & i - lterraintracéde 10 msur 6
} m minimum divisé en deux
par un filet 21,80 m.
D)

CONSIGNES:

- Faire 2 équipes de méme nombre de joueur

- Aprés |’ engagement chague joueur essaie de renvoyer la balle dans le camp adverse en lacant ou frappan
avec les membres supérieurs.

Sije suis JOUELR :

JE PEUX

JE NE PEUX PAS
- atraper labale avant de: - lancer ou frapper avec autre chose quelesmansou
- lalancer lesbras
- lafrapper

avec lesmains, les bras
- fare UNE passe dans mon camp
SijeUisARBITRE :

- lancer plus de 2 fois la bale dans mon camp.

JESFFLE

JEDIS
- en donnant la balle dternativement a une équipe
pour indiquer le début
- lorsque le ballon tombe dans un camp -> point aux adversaires
- lorsque le balon se bloque dans lefilet -> point aux adversaires
- lorsgu’ une équipe fait plus de 2 passes dans son -> point aux adversaires
propre camp - A chaque fois je vérifie que le ramasseur pose bien le
ballon dans |e cerceau de I’ équipe qui marque
POUR DEMARRER LE JEU :
Lorsque les 2 équipes sont ingstallées chacune dans leur camp,
I.A. LOIRE-EQUIPEE.P.S 10

P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2
1 joueur de I’ équipe rouge effectue un tirage au sort pour donner I’ engagement a 1 des 2 équipes.

Situation de REFERENCE INITIALE

"L'attaque du chateau"

BUT : Les attaguants tentent de faire tomber les quilles avec les balons roulant au sol, dors que les défenseurs tentent de

laen empécher.
DISPOSITIF: i
(@]
¥ A
L]
i I" m
S o
g .t
10m =
XArbitre
MATERIEL :
- 8 quilles (ou bouteilles lestée) - 4 bdlons - Chronométre - 4 bdlons
- Craie pour tracage au sol - 2 ardoises - Dossards

CONSIGNES : Faire 2 équipes de méme nombre de joueurs.
- Une équipe complete cherche afaire tomber les quilles avec les ballons. Chaque quille tombée rapporte 1
point.
- La2"™ équipe sediviseen 2 : 2 joueurs arbitrent et comptent les points, 2 joueurs défendent les quillesen
renvoyant les balons au pied.

Sije s JOUELR : JE NE PEUX PAS
JE PEUX
- jouer avec autre chose que les pieds
- tgper dans un ballon au pied - rentrer dans le cercle interdit des quilles
- me déplacer sur tout le terrain. - garder le ballon quand je suis défensevr.

Sijeuis ARBITRE :

JESFFLE JEDIS
- lorsgu'un joueur ne joue pas au pied - bdle al'adversaire
- lorsgu'un joueur rentre dans le cercle interdit. - bdle al'adversaire

- le score en comptant les quilles tombées.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 11 P.A.D. E.P.S 1999-2000
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POUR DEMARRERLE JEU :

unite d Apprentissage n°2

L es attaquants se trouvent sur les limites du terrain avec leur balon et les défenseurs a proximité de la zone.
Le jeu commence lorsgque sffle I arbitre.

Situation de REFERENCE INITIALE

"La balle aux cibles"

BUT : Atteindre une des cibles disposées dans le camp adverse avec le bdlon.

DISPOSITIF:

O)\".

O 0O O
ol
Deslle
&0

H
3

Arbitre

oy —

CONSIGNES : Faire 2 équipes de méme nombre de joueurs et désigner 2 arbitres.

Sije suis JOUEUR :

JE PEUX
- prendrelabdle alamain
- me déplacer sur tout le terrain sans ballon.
Sijeuis ARBITRE :

JESIFFLE
- lorsqu'un joueur se déplace avec laballe
- lorsguil y a contact entre joueur

- lorsque la bdle touche une cible
- lorsgue la balle sort du terrain (de coté ou en

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 12

MATERIEL :
o
'ﬁ O - 8 cerceaux
-1 bdlon
O - 2 gfflets
O - 10 plots
2
Arbitreﬁ
JE NE PEUX PAS

- prendre |a balle dans les mains de mon adversaire
- me déplacer avec le ballon.

JEDIS

- bale aux adversaires
- bale aux adversaires
- le score (a compter sur toute la partie)
- bale aux adversaires.

P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2
POUR DEMARRER LE JEU :

L’ arbitre demande a chaque équipe d' étre dans son camp. |l tire au sort I’ équipe qui bénéficie de I’ engagement et
lui donne le balon. Il sffle pour signifier le début du jeu.

QUESTIONNAIRE COLLECTIF

A remplir apreschaqguejeu (en groupe)

On vote pour dire combien de foisOUI et combien de fois NON .
On explique : Pourquoi OUI et pourquoi NON .

NoM DU JEU :
Oul [NON Pourqguoi Oul ? PourqQuol NON ?

QUESTIONS

Est-ce quevousavezjouéau jeu
avant quelamaitredised'arréter ?

Est-ce que c'éait difficile de mettre
en place ?

Est-ce que chacun a pu
donner son avis?

QUESTIONNAIRE INDIVIDUEL

A remplir en classe (individuellement)

On essaye de serappeer le déroulement pour répondre aux 2 points.

Paoint 1 : Est-ce que vous pouvez expliquer comment vous vousy ées prispour mettre en place ?

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 13 P.A.D. E.P.S 1999-2000
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Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS-

tislestaches? Qui afait QUOI 2 ........ccooviiiiiiic,

€par

A

-Ce quevousvous etesr

Point 2 : Est

FICHE DU MAITRE

BALLESAUX CIBLES

BALLESAU SoL

GROUPE 1

- début du jeu (temps)

- conflit (ce que je percois de
loin)

- implication de tous

GROUPE 2

- début du jeu (temps)

- conflit (ce que je percois de
loin)

- implication de tous

GROUPE 3

- début du jeu (temps)

- conflit (ce que je percois de
loin)

- implication de tous

P.A.D. E.P.S 1999-2000
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NVY3ILVHD NAINOVLLY

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 15 P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUXCOLLECIIES-

unite d Apprentissage n°2

FICHE ELEVES

"BALLESau soL"

QUELLES PROPOSITIONS feriez-vous pour
modifier :

Lafagon d attraper et jouer LA BALLE

LESDROITSDU JOUEUR

L’ INTRODUCTION delaBALLE

AUTRES PROPOSITIONS :

|.A. LOIRE-EQUIPEE.P.S

16

M ODIFICATIONS

Qu’ est-ce que vous pensez
que cela va modifier ?

P.A.D. E.P.S 1999-2000
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"Les balles au sol (suite)"

Les difficultés rencontrées par les ééves dans la gestion des jeux pourront étre surmontées en jouant sur les variables des

stuations.

En effet, en S appuyant sur des structures souvent utilisées, de fagon a ne pas créer des surcharges, les éeves gérent des

unite o' Apprentissage n*2

Situation d*APPRENTISSAGE

variables pour faire évoluer lesjeux en anticipant les effets des transformations.

VARIABLES:
avec combinaisons possibles

4
4

»

Laballe est attrapée puis lancée
Laballe est attrapée, lancée puis frappée.

Laballe est attrapée puis lancée, frappée pour renvoi
par un partenaire

Laballe frappée qui marque rapporte 2 points, la balle
lancée qui marque vaut 1 point.

Laballe n’est pas attrapée mais toujours frappée.
Laballe peut étre attrapée puis lancée puis frappée par
le méme joueur.

La balle peut rebondir une fois dans un camp.
Laballe peut rebondir avant d’ étre frappée.

Le joueur ne peut pas se déplacer avec laballe.

Leterrain est moinslong, mais plus large.
Leterrain est pluslong, mais moins large.

Lamiseen jeu sefait d ou I’ on veut.
Lamise en jeu sefait a deux métres du filet.
Lamise en jeu sefait de laligne de fond.

EFFETSRECHERCHES:
Par I’introduction de la variable ce qui :

Permet lejeu pour tous.
Permet | approche du jeu en toucher
Permet de coopérer en jeu rapide.

Permet de hiérarchiser les types de réussite.

Favorise le jeu rapide
Favorise I’ enchainement d’ actions.

Favorise lalecturedelatrajectoire
Favorise la frappe

Nécessite des décisions rapides.

Favorise les dépacements latéraux et le jeu court.
Favorise les déplacements avant- arriére et les renvois
longs

Favoriselamiseen jeu par tous.

Réduit I’ accés au terrain adverse

Favorise les lancers forts.

QUELLESTRANSFORMATIONS pour 1es JOUEURS ?

De
Peu de déplacements avec une lecture tardive des trgjectoires, mobilité et lecture adaptées au jeu de renvoi.

Lancers ou frappes a éatoires,

Non prise en compte des partenaires,

Vers

envois orientés vers les cibles possibles.

jeu congtruit avec les partenaires (langage commun) en

fonction des opposants.

QUELLESTRANSFORMATIONS pour les ORGANISATEURS-JOUEURS ?

De

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 17

Vers
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS-
Jeu organisé avec des paramétres non adaptés,

" ATTAQUE du CHATEAU"

QUELLES PROPOSITIONS feriez-vous
pour modifier :

LES CIBLES

LA ZONE INTERDITE

LA BALLE

LES DROITS DU JOUEUR

L' INTRODUCTION en Jeu

|.A. LOIRE-EQUIPEE.P.S

18

unite d Apprentissage n°2

choix judicieux des variables utilisés, aprés analyse du jeu

produit.

M ODIFICATIONS

Qu’ est-ce que vous pensez
que cela va modifier ?
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Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS-

"[atiaque au chteas (nite)

VARIABLES:
avec combinaisons possibles

4
4

Le nombre de cibles est réduit (de 8 a6, 4, 2, 1).

La zone de protection est augmentée (diamétrede 3 a4
m).

Les cibles sont dans 2, 3 zones.

Lacible est verticale (petite cage).

Lamise en jeu se fait dans une zone protégée plus ou
moins grande.

Le nombre de balles mises en jeu smultanément est réduit
(dedas, 2 1).

Laballe controlée par |’ attaquant (un pied sur laballe) est
protégée pendant 3 secondes.

La balle controlée par I’ attaquant (un pied sur la balle) met
le défenseur a 3 m ou devant la zone.

Une seule quille renversée est prise en compte a chaque tir.

Letir ne peut sefaire s un adversaire est placé entre
I attaquant et la zone.

unite d Apprentissage n°2

Situation d*APPRENTISSAGE

EFFETSRECHERCHES:
Par I'introduction de la variable ce qui :

Favorise le jeu précis.
Facilite le travail des attaquants.
Favorise les prises d’ informations.
Oriente le jeu d attaque

Facilitel’entréedanslejeu..

Favorise le jeu concerté.

Favorise le jeu de I’ attaguant.

Permet lejeu d’attaque pour tous..

Permet de privilégier le jeu d’ adresse.

Permet le jeu de tous sans appréhension.

Les apprentissages liés aux difficultés rencontrées, retenues par les ééves devraient pouvoir
sinscrire en grande partie dans les propositions précédentes.

QUELLESTRANSFORMATIONS pour |es JOUEURS ?

De
Des déplacements pour controler laballe

D’ une lecture tardive des trgjets ou tragjectoires,

De frappes et passes aéatoires,

Non prise en compte des partenaires.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 19

Vers
des déplacements en contrdlant la balle.

a des prises en compte rapide des informations.

adestirs orientés vers les cibles et passes adaptées aux
partenaires.

aun jeu construit avec les partenaires (langage
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- unite d Apprentissage n°2
commun) en fonction des opposants.

QUELLESTRANSFORMATIONS pour |es ORGANISATEURS-JOUEURS ?

De Vers
Jeu organisé avec des paramétres non adaptés, choix judicieux des variables utilisées, aprés anayse du
jeu produit.

Qu’ est-ce que vous pensez

BALLESaux CIBLES M ODIFICATIONS que cela va modifier 2

QUELLESPROPOSITIONS feriez-vous
pour modifier :

LESCIBLESE€t leur ZONE

LE TERRAIN

LESDROITS DES JOUEURS

LA BALLE

|.A. LOIRE-EQUIPEE.P.S 20 P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS-

"La balle aux cibles (suite)”

VARIABLES:
avec combinaisons possibles

v v Vv Vv

v

Les cibles sont placées dans un zone étroite.

Les cibles sont protégées par une zone inviolable.

Les cibles sont verticales (petite cage)

Le nombre de cibles par camp est réduit (de4 a3, 2, 1).

Deux ballons sont mis en jeu.

Leterrain est divisé en trois zones. Dans chacune d’ entre
elles jouent deux adversaires.

Les joueurs changent de zone au tiers du temps.

Le nombre de passes pour chaque équipe est limité (5 de
suite).

Pour attaquer les cibles adverses, il faut avoir fait 5 passes
successives.

Tout joueur qui conteste une décision est averti une
premiére fois par | arbitre, puis exclu du jeu alanouvelle
contestation.

Lejoueur peut faire (2, 3, 4, 5) appuis avec laballe..

Leterrain est moins long, mais plus large.
Leterrain ext plus long, mais moins large.

unite d Apprentissage n°2

Situation d*"APPRENTISSAGE

EFFETSRECHERCHES:
Par I’introduction de la variable ce qui :

Permet |’ acces aux cibles pour tous.
Favorise le jeu des défenseurs.

Favorise les lancers forts.

Privilégie les lancersforts et le jeu d' adresse.

Favorise les prises d informations.
Favoriselejeu ouvert.

Favorise I’ attaque rapide.

Permet de coopérer pour conserver laballe.

Favorise lareconnaissance du statut d arbitre.

Favorise le démarquage.

Favoriselejeu latéral.
Favoriseleslancersforts.

L es apprentissages liés aux difficultés rencontrées, retenues par les ééves devraient pouvoir
sinscrire en grande partie dans |es propositions précédentes.

QUELLESTRANSFORMATIONS pour les JOUEURS ?

De
Peu de déplacements avec une lecture tardive des trgjectoires, mobilité et lecture adaptées au jeu de renvoi.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS-
Lancers ou passes aléatoires,

unite o' Apprentissage n*2

tirs orientés vers les cibles possibles et passes modul ées,
efficaces aux partenaires

Pas de référentiel commun pour I’ attaque et la défense. jeu construit avec les partenaires (langage commun pour

S approprier, conserver laballe et pour attaquer et
protéger son camp).

QUELLESTRANSFORMATIONS pour |es ORGANISATEURS-JOUEURS ?

De
Jeu organisé avec des parametres non adaptés,

"Jinstalle et je range”

Ve's

choix judicieux des variables utilisées, gpres andyse du
jeu produit.

Situation d*"APPRENTISSAGE

"Reégler les problemes posés par la
gestion du matériel"

BUT : Construire la charte du bon organisateur

DISPOSITIF:

- A partir de lafiche déve pour lamise en oauvre de I'un des jeux utilisés comme Situations d'entrée ou comm
Stuation de référence initide, confier a un groupe de trois ééves la tache de trouver, transporter, ingtaller
récupérer, ranger le matériel nécessaire alarédisation du jeu choisi. Un deuxieme groupe de trois ééves es
chargé dobserver la facon dont le premier groupe sorganise, de juger de son efficacité, de pointer les
dysfonctionnements éventuels et de proposer des solutions pour y remédier.

MATERIEL :

- Le mditre se contente, en début de module, de montrer le ou les lieux ou est stocké le matérid, lafagon don
il est rangé et pourquoi (emplacements, systeéme d'accrochage, empilement...).

CONSIGNES:

- Le premier groupe a la responsabilité du matériel nécessaire alarédisation du ou desjeu(x).
- Le deuxieme groupe, sans jamais intervenir directement auprés du premier, note Sil y aeu :

» desoublis,
» desdisputes,

» des pertes de temps faute d'organisation et de répartition judicieuse des taches,

» uneinddlation inadéquete,
I.A. LOIRE-EQUIPEE.P.S
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2
» un trangport maaisé ou dangereux
» un mauvas rangemen.
- Il aauss pour objectif de faire progresser le premier groupe en lui faisant des remarques congtructives et sur
le ton du consall plus que du reproche.
- En ce sensil seraamené afaire des propositions pouvant dler jusqu'alaremise en cause de I'organisation d
départ présentée par le maitre.
- On pourra, en inversant les roles, tester ces propositions lors d'une prochaine séance.
- || est souhaitable que I'ensemble des déves de la classe assume atour de réle cette responsabilité.

- A terme, I'idée est de congtruire progressivement, avec les éléves, une " charte du bon organisateur” ,
communicable aux autres classes de |'école, utilisatrices de ce méme matérid. (affiches "pense-béte"...)

Situation d*APPRENTISSAGE

"Régler les problemes posés par
I'arbitrage"

" il quand i, comme o

BUT : Condtruire la charte du bon arhitre

DISPOSITIF:

- A patir de lafiche @éve pour lamise en oauvre de I'un des jeux utilises comme situations d'entrée ou comm
Stuation de référence initidle, confier & un ou deux déve(s) la responsabilité darbitre(s) chargé(s) de donne
le sgnd de début et de fin de jeu et de faire gppliquer lesregles.

- Le mditre sassure au prédable que les regles sont connues et bien assimilées.

- Une autre doublette déleves et chargée d'observer et d'évaluer la prestation du ou des arbitres(s), de
communiquer les résultats de cette évauaion et éventuelement, de faire des propositions pour anéliore
I'arbitrage.

- Lors d'une autre séance, les roles seront inversés.

CONSIGNES:

A L'ARBITRE :

- Chague fois qu'un incident de jeu se produit, (suivant le jeu chois : bdle sortie des limites, bale gardée en
mains, joueur en zone interdite, fautes telles brutdités. . .) tu sffles trés distinctement (fort et bref) en indiquar
clairement avec le bras que tu donnes laballe aux adversaires ate endroit.

- Tudoisauss en relation avec le chronométreur, sffler le début et lafin delapartie.

AUX OBSERVATEURS:

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 23 P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2
- Vous observez bien tout ce que fait I'arbitre (attention, déplacements, fagon de sffler, clarté de ladécison,
rapidité, objectivité, calme, autorité...) et vous entourez chacun sur la fiche d'observation arbitre, Ia" note”

que vous lui atribuez.

CRITERESDE REUSSTE :

- Lamaitre veillera a ce que cette évauation soit constructive et se fasse sur le ton du consell plus que de la
critique.

Il est important que I'ensemble des éeves de la classe, atour de réle, assume cette responsabilité darbitre.

- Pour les observateurs, il est sans doute bénéfique de faire remplir la fiche d'observetion arbitre a chaque
observateur pour une confrontation a posteriori, montrant la difficulté a juger objectivement la prestation d'ur
arbitre, et afaire expliciter les"notes" , peut- ére différentes, attribuées par chacun.

- A terme, I'idée est de congtruire progressivement, avec les éléves une "charte du bon arbitre"
communicable aux autres.

FICHE dOBSERVATION ARBITRE

0: PASDUTOUT 1: ASSEZ BIEN 2: TOUT AFAIT
L EST ATTENTIF |— 0 + 1 _| 2
IL SUIT LE JEU DE PRES v 0 . ' 2

-------------------------------------- il sy il
IL SIFFLE DISTINCTEMENT 0 1 2
IL SIFFLE TAPIDEMENT I— 0 T 1 _l 2
IL INDIQUE BIEN OU ET A QUI IL DONNE LA BALLE '_ 0 T 1 —' 2
IL GARDE SON CALME ! 0 ! 1 ! 2
IL NE PARLE PAS TROP l o I 12 1 2
IL SE FAIT RESPECTER o 1 1 1 2
SES DECISIONS SONT JUSTES ! 0 ! 1 ! 2

FICHE d'OBSERVATION ORGANISATEUR

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2

0: PASDU TOUT 1: ASSEZ BIEN 2: TOUTAFAIT
IIs savent ou est rangé le matérid 0 1 1 2
" llssorganisent pour le transporter Co TR
" llsse sont répartis les taches dinstallation To T2
" llsrangent correctement lematérid o 1 2
" llsingtallent et rangent repidement To T's 1 2

Situation d*APPRENTISSAGE

"Améliorer la mise en place d'un jeu
par les ééves'

"Le trésor et les gardiens” et "Le camp ruine”

BUT : Congtruire une méhodologie pour lire une fiche de jeu et pouvoir mettre en cauvre efficacement.

DISPOSITIF:

- Avant la séance dEPS, en classe, ou I'on cherchera @ comprendre la fiche (donc le jeu) et prévoir le
problemes d'organisation qui se poseront.

- Laséance dEPS, ou il sagiradagir, jouer, expérimenter.

- Apres la séance dEPS, en classe, ou I'on andysera projet et rédisation pour déterminer les étgpes
incontournables a une mise en place collective dun jeu.

L es séances avant et apres ne sont pas des séances d'éducation physique. Elles congituent une excellente mise en
pratique de compétences a dével opper dans le cadre des activités de francais (lecture et écriture).

Lesfichesjeux ("Letrésor et lesgardiens’ et "Lecamp ruin€" ) sont afaire séparément (il n'y a pas d'ordre). Mémes
les fiches questionnaires (avant, gpres) sont assez semblables, il ne faut pas hésiter a modifier la seconde en fonction des
remarques formulées avec les déves dans la premiere.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 25 P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2
CONSIGNES:

CEQUEL'ON VEUT FAIRE :
- Onvaréfléchir sur lamelleur fagon de mettre en place un jeu :
»  Comment sy prendre ?
» Cequil yaafare?
14

Pour cela on va organiser ensemble un jeu qui Sappelle "Le trésor et lesgardiens' (ou "Le camp ruiné).

On joueramais on rechercheraaussi une méthode pouvant sappliquer alamise en place dautres jeux.

- Onveut auss jouer. S laréflexion en classe a éé efficace, on pourra jouer longtemps et de fagon
intéressante.

COMMENT ON VA FAIRE :
- 3temps:

» Le1¥ et le 3™ se passeront en classe. Pour cetravail voir fiches suivantes.
» Le2°" sedérouleraal'extérieur pendant la séance dEPS.

FICHE JEU : "Le Trésor et Ies Gardiens”

BUT du JEU : Ramener plus d'objets dans son camp que I'équipe adverse

CampdesX  porte refuges banquecentrde  zoneneutre  gardien caisses campdesO

\
I.A. LOIRE — EQUI . . .P.S.1999-2000
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2

REGLES:

- On ne peut trangporter qu'un objet alafois.

- S on est touché par le gardien, objet en main, on varendre |'objet, au centre du terrain, on rentre dans son
camp, on repasse la porte pour jouer a nouveawl.

- On ne peut étre touché par le gardien ni dans la zone neutraisée ni dans les refuges.

FICHE COMPREHENSION : "Le Trésor et les Gardiens”

AVANT DE POUVOIR JOUER

QUESTIONS : pour étre sir d'avoir bien comprislesregles, les affirmations suivantes sont-elles vraies ou
fausses ?
- Ce sont 2 équipes qui saffrontent.
- Les portes sont sur le coté du terrain.
- Le gardien peut toucher un joueur nimporte ou sur le terrain.
- Un joueur peut transporter plusieurs objets alafois.
- Le gardien peut toucher un joueur méme sil n'a pas d'objet en main.
- Le joueur touché par le gardien est diminé.
- Pour gagner il suffit davoir un objet de plus que les autres.

REFLEXIONS : pour nerien oublier (vérificationsa mener)

Lesroles

- Quds sont les différents acteurs identifiés dans les regles ? N'y a-t-il pas d'autres acteurs (qui ne seraient pa
désignés dans les regles) qui pourraient étre utiles au bon déroulement du jeu ? Lorsgue tous les acteurs sont trouves, il fau
congtituer les équipes, se répartir les roles dans la classe afin que tout le monde joue. Pour passer dans différentsrdles, a
cours de plusieurs jeux, pensez afare un tableau.

Lematéried
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unite o' Apprentissage n*2

Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS-

- De quels matérids aurons-nous besoin ? Aide : Comment marquer, matéridiser le terrain ? Commen

indiquer les refuges ? Comment reconnditre les différents acteurs ? Combien dure une partie ? et il y a peut-étre encor:

d'autres questions.

Jesaisdessiner leterrain.

rés.

- Essayer de savoir pourquoi il y aeu ces problemes.

- Est-ce quel'on avait tout prévu ? ...

emes rencont

BN

APRES AVOIR JOUE
- Fairelaliste des probl

@

- Faire unefiche guide, a partir de ce qui a é&é congtaté, pour pouvoir étre efficace sur d'autres jeux. (par exemple) :

» Lirelejeu

» Se mettre d'accord collectivement (étre sir de comprendre tous la méme chose).

les regles).

s

€CiSES oU non

7

» Trouver tousles acteurs (pr

» Serépartir lesrbles.

> Matérid.

"Le camp ruiné€”

FICHE JEU

BUT du JEU : Faire passer |e plus possible de joueurs dans le camp adverse

DISPOSITIF:

Camp des X

Zone neutre

Camp desO

P.A.D. E.P.S 1999-2000
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2

4m

20430m

REGLES:
- Deux équipes, deffectif égd, se choisissent un camp.
- Une zone neutre sépare les camps.
- Pour commencer le jeu les équipiers se répartissent dans chague camp.
- Letirage au sort désigne I'équipe qui commence.
- Pour pouvoir passer dans le camp adverse il faut réussir a attraper la balle de volée (aucun rebond).
- Lejoueur qui aattrapé un balon, le conserve en passant dans le camp adverse.
- Si le balon tombe au sol, pour remettre en jeu, on le donne al'équipe qui ne vient pas de le lancer.
- Lejeu dure 5 minutes.

I.A. LOIRE—-EQUIPEE.P.S 29 P.A.D. E.P.S 1999-2000



Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2

FICHE COMPREHENSION : "Le camp ruiné¢”

AVANT DE POUVOIR JOUER

QUESTIONS : pour étre sOr d'avoir bien comprisles regles, les affirmations suivantes sont-elles vraies ou
fausses ?
- Un joueur peut dler ouil veut sur toute lazone de jeu.
- Lejeu se termine seulement lorsgue tous les joueurs d'une équipe ont envahi le camp adverse.
- Lejoueur qui échappe le balon doit le donner al'équipe adverse.
- Unjoueur qui est touché par un balon et qui ne peut le stopper et diminé.
- C'est le mditre qui procede au coup d'envoi.

REFLEXIONS : pour nerien oublier (vérifications & mener)

Lesroles

- Quds sont les différents acteurs identifiés dans les regles ? N'y a-t-il pas d'autres acteurs (Qui ne seraient pa
désignés dans les regles) qui pourraient ére utiles au bon déroulement du jeu ? Lorsgue tous les acteurs sont trouves, il fa
congtituer les équipes, se répartir les réles dans la classe afin que tout le monde joue. Pour passer dans différents réles, a
cours de plusieurs jeux, pensez afare un tableau.

Lematérie

- De quds matérids aurons-nous besoin ? Aide : Gmment marquer, matéridiser le terrain ? Commen
indiquer les refuges ? Comment reconnaitre les différents acteurs ? Combien dure une partie ? et il y a peut-étre encor:
d'autres questions.

Jesaisdessiner leterrain

APRESAVOIR JOUE

- Faire laligte des problemes rencontrés.
- Essayer de savoir pourquoi il y aeu ces problemes.
- Est-ce quel'on avait tout prévu ? ...

- Faire unefiche guide, a partir de ce qui a é&é congtaté, pour pouvoir étre efficace sur d'autres jeux. (par exemple) :
» Lirelejeu
» Se mettre d'accord collectivement (étre sir de comprendre tous la méme chose).
» Trouver tous les acteurs (précisés ou non lesregles).
» Serépartir lesrdles.
» Matérid.
>
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2

Situation d*"APPRENTISSAGE

"Prendre des décisions collectives en
fonction de son équipe et du placement
de ses adversaires'

"3 X 3"

BUT : 3 ataquants tentent de gagner leurs matchs contre 3 défenseurs ayant des espaces de jeu définis.

DISPOSITIF:

- Les édevesfont des équipes de 3 joueurs. Le maitre affecte 1 couleur de dossards a chague équipe, et place
2 équipes sur chaque terrain.,

- Dans chaque phase du jeu une équipe attaque 3 fois de suite (3 ballons) puis défend. Les équipes
saffrontent de la méme fagon dans les phases de jeu suivantes.

- Donner lafiche aux déves qui sorganisent sur leur terrain.

MATERIEL :
- Plots pour ddlimiter lesterrains, les zones.
- Cerceaux.
- 3 ballons par terrain.
- Dossards.
- Fiches de réaultats, crayons.
CONSIGNES :
Déroulement :

- Vousjouez ala 1% rédisation du jeu en tenant les rdles dattaguant et de défenseur.
- Vousremplissez lafiche de réaultats.
- Vous passez alarédisation du 2™ jeu.....

Régles de jeu: lesmémes que "La balle aux Cibles'

- Les bdlons sont uniquement joués alamain.
- Lesjoueurs peuvent se déplacer uniquement sansle balon.
- Pour marquer 1 point, il faut que le ballon tombe ou touche une cible.

CRITERESDE REUSSITE :

- Les scores ne sont pas nuls.
- Ligter les stratégies déployées en fonction des différents placements des défenseurs.

VARIABLES:
- Dans le méme groupe, on modifie les équipes en changeant |es partenaires.
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- Unite d Apprentissage n“2
- Les équipes sont condtituées de fagon homogene ou hétérogéene.
- Les zones des défenseurs peuvent étre dans lalongueur.
- Méme jeu en jouant les balons au pied, ou alafagon rugby.
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Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS- unite d' Apprentissage n*2

Fiche de jeu 3X3

1% JEU

FICHEDE RESULTAT
Points marqués en attaque

g O EQuIPE 1 EQuIPE 2
e ¢ & i O 19 Bdlon
* %' i O 2™ Bdlon
& O 3™ Balon
TOTAL

FICHED_E RESULTAT
Points marqués en attaque

°
§f O EQuUIPE 1 EQUIPE 2
* g i i (@) 19 Bdlon
) o .5}1 @) 2*™ Ballon
g O 3™ Ballon
TOTAL

FICHE DE RESULTAT
Points marqués en attaque

g i O EQuiPE 1 EQuUIPE 2
e i (@) 19 Bdlon
* 3:' . O 2°™ Ballon
ﬁa %‘ (@) 3™ Bdlon
TOTAL

FICHE DE RESULTAT
Points marqués en attaque

§» O EQuiPE 1 EQUIPE 2
e © i s‘ i O 1¥ Bdlon
) e
. Lo O Zem Bdlon
§ O 3" Bdlon
TOTAL
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Cycle 3- JEUX COLLECIIEFS- unite d' Apprentissage n*2

Fiche individuelle

Nom : | Groupe

Dansqud jeu I J'évaluedela3cequej'a sufare

J'ai été

Organisateur
Joueur

Arbitre
Chronométreur

- Marqueur

Pourquoi ?

J'ai preféréétre

Fiche collective

Questions pour les organisateurs Pourquoi ?

Pourquoi avezvous chois cejeu ?
Est-ce que c'était difficile d'ére en place ?
Est-ce que chacun a pu donner son avis ?

Est-ce que vous vous étesrépartislestaches ?

Est-cequelejeu sest bien déroulé?

Questions pour lesjoueurs : Pourquoi ?
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Cycle 3- JEUX COLLECIIFS- unite d' Apprentissage n*2

- Est-cequecejeuvousaplu?

- Est-cequ'il était bien organisé ?
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