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Jeux de aguettes
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Les compétences visées se réferent au programme EPdu cycle 2

-- s'opposer individuellement avec les jeux d'ogpos duelles

Compétences spécifiques liées a l'activité

-- rencontrer un partenaire dans des jeux d'ogpasituelles

-- analyser les informations, connaitre et respéegeregles du jeu, gérer I'espace et le temgudagter a une
trajectoire.

-- coopérer ou s'opposer.

-- consignes de sécurité a respecter.

-- se déplacer et frapper vers une cible

-- produire des trajectoires de longueurs difféent
-- maitrise d'engins, de déplacements, lancerpéa@changer.

Objectifs

Conduite instrumentale

-- familiarisation avec la raquette
-- prédominance latérale

-- contréle de la balle / la raquette
Coordination oculo- manuelle

-- exploration de I'espace proche
-- appréciation des distances

-- ajustement aux trajectoires

Socialisation

-- relations a 2 en collaboration et / ou en opjmsi
-- acquérir une plus grande aisance dans ses action

Compétences générales et connaissances
-- étre capable dans les jeux de raquettes :

De s'engager lucidement dans l'action

-- s'engager en toute sécurité



-- choisir des stratégies efficaces
-- contrOler ses émotions

De construire un projet d'action

-- lancer avec précision et force

-- lire une trajectoire

-- frapper la balle, doser la frappe, orienteraspuette
-- réaliser des trajectoires diversifiées

-- viser une cible

-- se déplacer et frapper

Mesurer et apprécier les effets de 'activité

-- savoir repérer les cibles a atteindre et lesad@ments dans I'espace
-- savoir appreécier objectivement mes résultatisant ou écoutant ce que leur évaluation en = dit

Appliguer des regles de vie

-- se conduire dans le groupe en respectant léssrdg jeu mais aussi celle de vie collective
-- adopter lors des phases de bilan une attitiémdte et de respect des autres
-- aider a la mise en place rangement du matériel

Avoir compris retenu

Que l'on peut acquérir des connaissances devitaghhysique pratiquée : connaissances sur ssiiiagedes
sensations et des émotions, des regles d'action.

Evaluation

-- appréciation de I'enseignant
-- évaluation initiale et terminale

Savoir etak ‘ogrammation

Une véritable éducation physique cohérente, compet équilibréenécessite une programmation précise
des activités. Celle-ci est placée sous la respditgade I'équipe de cycle. Pour éviter I'accurtiolade
séances disparates, quelques principes doivemntesectés :

-- dans chacune des années du cycle, les quatigétemees spécifiqgues sont abordées :

-- chaque compétence est traitée au travers dwpausieurs activités.

-- il serait souhaitable, pour que les apprentissapient réels, que les modules d'apprentissagye sie 10 a
15 séances. Par souci de réalisme, le minimunixésafs a 6 séances de chaque activité pour unlsodu
d’apprentissage.

La programmation est donc indispensable au borutgrent de I'E.P.S. dans une école et doit fairgepa
intégrante du volet E.P.S. du projet d'école.

Les activités physiques et sportives supports dooisies, dans le cadre des programmes, en fonction
-- des priorités de I'école
-- les objectifs généraux et spécifiques de I'E.P.S



-- des compétences de chacun des enseignants
-- des réalités du terrain

Elle se déecline en une programmation d'école et urp@ogrammation par classe
Programmation d'école :représente les choix communs a toute I'école

Programmation de classe tout en respectant la programmation d'école igligé tompte des besoins
spécifiques des éléves et des projets particidiershaque classe (actions départementales, attiGns.P.
etc.)

Le choix des activités physiques et sportives, stppl'apprentissage, se fait en fonction des tfgeetenus.
On est toutefois tenu de faire des choix réali@agonction des moyens matériels dont on disptssaux,
installations sportives, matériels... Et des compéts des membres de I'équipe mais évolutifs eoh avec
l'achat de matériels, la demande d'attributiorsthiltations sportives, la formation continue...)

Chaque activité physique et sportive contenue tlapsogrammation se décline en modules d'appreggss
Les modules sont répartis en fonction des horailes jnstallations sportives, des choix pédagogigueles
compétences de chacun des membres de I'équipe.

Savoir constru e d'apprentissage

La programmation annuelle d'une classe, construit@ partir de la programmation de
I'école, est constituée de modules d'apprentissage.

Chaque module met en oeuvre l'activité physiquésacsupport au travail d'une des quatre compétenc
En aucun cas la durée d'un module d'apprentissapeut étre inférieure a 6 séances.

Il se construit a partir

-- des compétences et connaissances a acquérilegatleves, formulées en termes de résultats\aides
(les effets recherchés : ce que I'éléve doit savoir

Ces compétences spécifiques et transversalestsaistes en référence au programme de |'école pemai
-- du choix d'une activité physique support a kémsement de ces compétences.

Il prévoit

-- le nombre et la durée des séances : 30 minategate chiffre 1, 45 minutes en cycle 2, 1 heureyle 3.
L'éleve doit avoir le temps d'apprendre déstabibss acquis. C'est pourquoi la durée d'un moditlpletdt de
8 a 10 séances.

-- la démarche pédagogique la mieux adaptée.

-- 'organisation pratique particuliere module.

-- les éléments de polyvalence du module.

-- L’évaluation. Les types d'évaluations utiliséms le module. La situation de référence. Lessutil
d'évaluation.

Il est constitué de séances qui s'enchainent a rarsd'au moins une séance par semaine (en dessous de
cette fréquence les conditions de l'apprentissage isont pas réunies)

4



-- le contenu de la séance dépend de sa placdaedariule.
-- le contenu de chaque séance se place dansreea@atkssus et se construit a partir des bilaes é¢nant
compte des progres des enfants.

Avant le déroulement de la séance

-- choisir I'objectif de la séance qui contribul@ &onstruction des compétences et des connaissdaoce
module.

-- prendre en compte les observations faites gans les séances précédentes.

-- élaborer la ou les situations d'apprentissagetdches a réaliser, les critéres de réussite.

-- organiser le groupe classe en fonction destsisprobleme choisies

-- envisager les probléemes matériels permettamisa en oeuvre efficace des différentes situations.
-- organiser les éléments de la polyvalence a ahatppe.

Pendant le déroulement de la séance

-- assurer les ajustements permanents en fonoti®méadctions des éleves ou des aléas de la s€&mnqai
demande de prendre du recul et de se donner lestdoipserver

Apres la séance

-- faire le bilan a partir d'indicateurs détermia@ant la séance.
-- mettre en oeuvre les éléments de polyvalencisieho

Ces 2 points permettent la construction de la séaniwvante.

Savoir const seance-enE.P.S

Avant la séance
En classg(10 a 30 minutes suivant le cycle)

Le bilan de la séance précédente ayant été faitefiseignant doit, en tenant compte des différentsv@aux
d'habileté

-- choisir I'objectif spécifique (parmi les contemdiapprentissage)
-- choisir des compétences transversales a déwalopp

-- définir des situations d'apprentissage

L’enseignant et les éleves eéchangent pour élaborer

-- la mise en oeuvre de situations d'apprentissage

-- les consignes et les critéres de réussite

-- les outils d'évaluation

Les éléves participent

-- a I'organisation du groupe classe
-- a l'organisation matérielle



-- a différents réles sociaux

Pendant |la séanceso a 45 minutes suivant les cycles)
Entrée dans l'activité

-- mise en place matérielle
-- mais en activité en rapport avec I'objectif chet I'activité physique sportive support

Déroulement de la séance

-- reprise d'une ou de situations issues des sgeaméeédentes (reprise de ce qui a été vécu, satan,
motivation) (10 minimum maximum)

-- lancement des situations avec rappel des coesighdes critéres de réussite

-- activité : grace au travail effectué avant large, les situations proposées permettent:

-- de responsabiliser les éleves, de travailleagonomie et de gérer les ateliers (I'enseignasénie et releve
des informations pour intervention différée, analigsséance)

-- d'avoir un maximum de temps d’activité pendardéance (passage d'une situation a l'autre) |aaitgation
d'apprentissage (nombre de répétitions nécessali@squisition des compétences au regard desaxitke
réussite déterminée au préalable et des supp@étaldations construits

-- d'avoir des temps de régulation (1 minute paiasion) : grace a son positionnement et a sonreasen,
I'enseignant doit remédier immédiatement en fonaties besoins des éleves et les objectifs poussuivi

Fin de la séance

-- rangement du matériel
-- remise au calme si nécessaire

Apres la séance

Avec I'enseignant, les éleves doivent :
-- reprendre les criteres d'évaluation pour, premdnscience du niveau de compétence atteints strigégies
utilisées ainsi que les progres réalisés et restafdire.

L’enseignant doit

-- envisager des ajustements et des développepaintarticiperont aux bons choix de I'objectif esd
situations d'apprentissage de la séance suivante.

- - mettre en place des outils de référence argas observations et des analyses
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Eval ation

Introduction

En E.P.S., comme dans tous les autres champsliagigs, il y a nécessité d'évaluer et de fairaléar les
progres.

L'éleve est un enfant qui agit en sachant qu'itexpgh, en sachant ce qu'il va apprendre et en sacbamment
mesurer ce qu'il a appris.



L’évaluation est un outil d'apprentissage et erségaence il doit étre prévu par I'enseignant desraeption
du module.

C'est a l'issue de I'observation des éleves lota pgeemiére séance (évaluation initiale) que éegrsant
ajustera la progression proposer aux €léves.

L’'évaluation permet

-- a I'éleved'adapter son actionen fonction du but a atteindre.

-- a I'enseignantie réguler son enseignemergn mesurant les effets de son action pédagogiqué&golution
du niveau de compétence des éleves.

-- a I'éleve et a I'enseignamte mesurer les progresau cours d'un module d'apprentissage (de 6 agiitss).
Il s'agira de comparer le niveau initial au nivéauminal.

L'évaluation engage I'éleve dans une démarcheeetimotivante qui mobilise tout & la fois des cétapces
spécifiques, transversales, méthodologiques ettfages

Il s'agira pour I'enseignant d'expliciter clairerh&nbut de la tache, les criteres de réussitgeumet aux
éléves de se situer, mais aussi de comprendrerfaussites et leurs échecs.

L’échec, I'erreur ne sont pas des fautes mais dedicateurs dans le processus d'apprentissagent an
statut positif.

C'est parce que I'éleve connait le but de la tdeberiteres de réussite, les compétences a acquérpeut
mettre en oeuvre des stratégies cognitives pawnidgre autonome dans son travail et le conduiregr@sser
(évaluation formatrice).

On peut appliquer les éleves dans I'élaboratiocedecritéres
L'auto-évaluation et la co-évaluation participeraté régulation de I'apprentissage.

Un temps de pratique suffisant est indispensahle goe les éléves multiplient les essais, analysédultat de
leur action et s'engagent dans les remédiationmopges par I'enseignant.

Démarche pour concevoir une évaluation

-- la logique interne de I'activité

-- des compétences spécifiques acquérir par I'éleve

-- des contenus d'apprentissage

-- des exemples des situations

-- du niveau d'habileté

-- des compétences générales et des connaissaacesiapar I'éléve
-- des liens possibles avec les autres champglimsgres.

L'évaluation suppose

-- de mettre en place une situation qui respediggigue interne de l'activité retenue et met emvoe des
compétences spécifiques de cette activité.

-- d'élaborer pour I'éleve des criteres de réeuspiéeifique a l'activité

-- de déterminer des niveaux d'habileté en fondiotaux de satisfaction aux critéres de réusSitezant les
activités physiques et sportives, les criteres2desite seront de type quantitatif ou qualitatirer les deux



Fiche de co ion d'equipes

Equipes

Bleu Rouge Jaune Vert

Prénoms




Evaluation raquettes C.P.

1 — avec la crosse de hockey, guider le paletsailigne droite

2 - se déplacer sans faire tomber la balle pas@&geilibre sur la raquette
3 — faire rebondir la balle sur la raquette

4 — courir et toucher la balle aprés rebond aveadaette

5 — service bas avec rebond )

6 — lancer une balle dans un cerceau et la ratteaaat le 2"°rebond

7 — balle nommée (avec la raquette)

8 — lancer une balle au mur a la main et la ragtrapreés le % rebond

9 — lancer une balle au mur avec la raquette ren@oyer apres plusieurs rebonds
10 — Lancer un frisbee proche d’un cerceau

11 — renvoyer une balle a son partenaire, par-ddsdastique

12 — faire au moins 2 échanges




Evaluation_ raquettes C.P.

1 — avec la crosse de hockey, guider le paletsailigne droite

2 - se déplacer sans faire tomber la balle pas@&geilibre sur la raquette
3 — faire rebondir la balle sur la raquette

4 — courir et toucher la balle aprés rebond aveadaette

5 — service bas avec rebond )

6 — lancer une balle dans un cerceau et la ratteyaat le 2"°rebond

7 — Balle nommée (avec la raquette)

8 — lancer une balle au mur a la main et la ragtrapreés le %L rebond

9 — lancer une balle au mur avec la raquette ren@oyer apres plusieurs rebonds
10 — lancer un frisbee proche d’'un cerceau

11 — renvoyer une balle a son partenaire, par-ddsdastique

12 — faire au moins 2 échanges

e
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Fiche d’évaluation jeux de raquettes C.P.
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©=3

©=2

®

1

Points

i S
A
v T
U
Q @& N ‘M v
b e’ T~ [
= 1 W
&
X

11



Fiche d’évaluation jeux de raquettes C.E.1
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Fiche de onsabilites

Roles Prénoms Prénoms Prénoms




Fiche de

Prénoms

onsabilites

Prénoms

Prénoms
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Fiche de onsabhilites

Roles Prénoms Prénem Prénoms




Jeux de aquettes

cycle 2

A partir du document : jeux de raquettes au cycle 2, disponible a laboscription de Florange et travaux
personnels

Les compétences visées se réferent au programmeFES. du cycle 2

S’opposer individuellement avec les jeux d'oppositiuelles

Effets recherchés

Réaliser

-- réaliser des actions globales variées
-- lancer et recevoir un objet
-- moduler ses efforts

Comprendre

-- connaitre ses capacités
-- appliguer des consignes
-- ajuster son action en fonction d'une trajectoire

Gérer

-- faire des projets réalistes, et les conduireua ferme
-- mémoriser des consignes d'organisation
-- aider les autres

Démarche pédagogique

Centrée sur I'enfant, elle impose :

-- de chaisir, pour chaque atelier, la situationadséance

-- d'installer le matériel

-- d'organiser la classe et de donner les consignes

-- d'observer les comportements des enfants afgindglifier au complexifier la tdche pour places déves en
situation d'apprentissage

-- d'évaluer les niveaux atteints
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Maitrisc d'engins

Situation 1

Guider le palet dans une aire délimitée sans hrenirteucher les autres

Situation 2

Conduire le palet sur un circuit comportant degitaires rectilignes (tracés) et des slaloms (Qénes

Situation 3

Frapper le palet pour atteindre une cible (but ttugsde 2 plots)
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Situation 4

Immobiliser le palet envoyé par un partenaire

Situation 5

Echanger le palet a 2

Situation 6

Envoyer le palet hors de portée de son adversaire
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Situation 7

Se déplacer sans faire tomber la balle posée dlibégsur le tamis de la raquette

Situation 8

Faire rebondir une balle en le frappant avec laetg

Maitrise du eplacement

Situation 1

Arréter, avec la raquette, une balle qu'un parterfait rouler sur le sol, avant qu'elle n'atteigne limite
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Situation 2

Courir en avant et frapper une balle avec la rdaquest direction d'une cible. (Organiser le grouwgescél

lanceur, 1 ramasseur, et permuter)

Situation 3

Se déplacer a reculons en suivant une ligne totreesportant une balle d'un cerceau a l'autre

Situation 4

Courir et toucher la balle aprés rebond avec lagtiq
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Situation 5

Se déplacer en pas chassés dans un couloir entdegaalles envoyées dans sa direction

Situation 6

Aller déposer la balle dans un cerceau en éviembbstacles

Situation 7

Lancer une balle dans un cerceau et la rattragar & deuxiéme rebond

.
Y
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Situation 8

Rattraper une balle lancée dans sa zone aprésdrebon

Lancer - f1

Situation 1

Lancer et rattraper la balle tout en restant damiceau

or - pousser
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Situation 2

Toucher les cibles situées dans le terrain adveréee nombre de balles par équipe, compter le rembr
d'objets touchés

Situation 3

Conduire une balle au sol avec une raquette

% NN

Q . \L{“};}

Situation 4

Un enfant « lanceur » est au centre du dispositibe a la main une balle vers le haut et appelleamarade
L’enfant appelé, vient frapper la balle vers letheturetourne dans son cerceau
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Situation 5

Frapper des balles contre un mur avec une raquette

Situation 6

Par deux, dans des terrains séparés par une zotne,ressayer de faire tomber le frisbee dangiaite
adverse.
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Situation 7

Lancer le frisbee dans un couloir, dans une zone
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Situation 8

Lancer des balles et ballons dans des cibles dessau mur en les faisant passer par-dessus tiquédgslace
a hauteur des épaules des enfant

Echana r a deux

Situation 1

Se passer une balle en la faisant rouler au sol
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Situation 2

Se lancer et réceptionner une balle sans ou abeads

Situation 3

En alternance : un enfant avec une raquette, laneafmain nue
Renvoyer en coup droit a son partenaire une balla gté lancée a la main dans une zone (cerceau)

Situation 4

En alternance : un enfant avec une raquette, laneafmain nue
Alterner les renvois a la raquette en coup drodétretevers sur des balles lancées a gauche eit@ dro

|
9
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Situation 5

Jouer de volée (sans rebonds) des balles engagyées@droit et renvoyées par le partenaire

Situation 6

Le N° 1 engage une balle en coup droit (avec os szrond)
Le N° 2 aréte la balle, il la renvoie en coup desiec la raquette

Situation 7

Faire le maximum d'échanges sur un terrain déliaptés un engagement en coup droit
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Situation 8

Engagées par le haut (service) en visant justéedele filet et faire le plus d'échanges possibles

Echanger  plusieurs

Situation 1

« Les balles frappées »

Des équipes échangent un ballon de baudruche tmnlpaille en le frappant & la main
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Situation 2

« Le carré »
4 enfants munis de raquettes et disposées ensedomre des zones délimitées se passent une balleudasens

de rotation défini. Controles intermédiaires as®si

A>B>C>D=>A

Situation 3

« Les balles brdlantes »
2 équipes munies de raquettes doivent renvoyerl@darise camp toutes les balles recues
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Situation 4

« Le double »

2 équipes de 2 munies de raquettes s'échangebballeesur un terrain délimite.
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