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L’Education Physique et Sportive a L’'ECOLE PRIMAIRE (Programmes 2002)

DES OBJECTIFS

CYCLE 1

CYCLE 2

CYCLE 3

« favoriser la construction des actions motrices
fondamentales: locomotion, équilibre, manipulation...

» permettre une premiére prise de contact avec les
diverses activités physiques, pratiques sociales de
référence

- faire acquérir des compétences et connaissancedesi
pour mieux connaitre son corps, le respecter et le
garder en bonne santé

« développer les capacités et les ressources nécessai
aux conduites motrices

 accéder au patrimoine culturel que représentent les
diverses activités physiques, sportives et artistigs,
pratiques sociales de référence

« acquérir des compétences et connaissances utilesipo
mieux connaitre son corps, le respecter et le ganden
bonne santé

» développer les capacités et les ressources nécessai
aux conduites motrices

 accéder au patrimoine culturel que représentent les
diverses activités physiques, sportives et artistigs,
pratiques sociales de référence

 acquérir des compétences et connaissances utilesipo
mieux connaitre son corps, le respecter et le ganden
bonne santé

DES COMPETENCES SPECIFIQUES

CYCLE1

CYCLE 2

CYCLE 3

« réaliser une performance que I'on peut mesurer
activités athlétiques

 adapter ses déplacements a différents types
d’environnement : activités gymniques, d’orientation,
aquatiques, de roule et glisse, d’escalade, d'&tont

 coopérer et s’opposer individuellement ou

collectivement: jeux d’opposition duelle, jeux collectifg

et de tradition

réaliser des actions a visée artistique, esthétique

expressive: danse, mime, rondes et jeux dansés,

manipulation de matériel, activités gymniques,\atets

de cirque

« réaliser une performance mesurée
activités athlétiques, activités de natation
 adapter ses déplacements a différents types
d’environnement : activités d’orientation, d’escalade, d
natation, de roule et glisse, d’équitation
» s’opposer individuellement ou collectivement jeux de
lutte, jeux de raquettes, jeux collectifs et deitran
concevoir et réaliser des actions a visée artistigu
esthétique ou expressivedanse, mime, activités
gymniques, activités de cirque, gymnastique rythummiq

« réaliser une performance mesurée activités
athlétiques, activités de natation

 adapter ses déplacements a différents types

d’environnement : activités d'orientation, d’escalade,

nautiques, de roule et glisse, d’équitation

« s’affronter individuellement ou collectivement: jeux de
lutte, jeux de raquettes, jeux collectifs traditiets ou
sportifs

* concevoir et réaliser des actions a visée artistiqu
esthétique ou expressivedanse, gymnastique artistiqu
et rythmique, activités de cirque, natation synofeée

DES COMPETENCES TRANSVERSALES

CYCLE1

CYCLE 2

CYCLE 3

« s’engager dans l'action: oser s’engager en toute
sécurité, contrbler ses émotions

« faire un projet d'action : a court terme

« identifier et apprécier les effets de 'activité prendre

des indices simples, prendre des repéres danstes

le temps, constater ses progres

se conduire dans le groupe en fonction de régles

participer a des actions collectives, comprendee de

regles, écouter et respecter les autres, coopérer

s’engager lucidement dans I'action oser s’engager en

toute sécurité, choisir des stratégies efficacastréler

ses émotions

« construire un projet d’action : le formuler, le mettre en
ceuvre

» mesurer et apprécier les effets de 'activité lecture
d’indices variés, mise en relation des notionspbes et
de temps, appréciation de ses actions, de sesegregde
ceux des autres

« appliquer des régles de vie collectivecommencer a se

sentir responsable, comprendre des régles, éastuter

respecter les autres, les adultes

» s’engager lucidement dans I'action oser s’engager en
toute sécurité, choisir des stratégies efficacastréler
ses émotions

* construire un projet d’action : le formuler, le mettre en
ceuvre, s’engager contractuellement

» mesurer et apprécier les effets de I'activité lecture
d’'indices complexes, mise en relation des notions
d’espace et de temps, application des principagidizs,
appréciation de ses actions

 appliquer et construire des principes de vie colldwve :
se conduire dans le groupe en fonction des régéss,

codes, écouter et respecter les autres, coopérer
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Construire un module d'apprentissage en jeux collectifs

1. Les programmes en EPS a I'école primaire.

Cycle 1: Construire le répertoire moteur de base, cargstitactions motrices fondamentales :
- les locomotions (déplacements),
- les équilibres (attitudes stabilisées),
- les manipulations (saisir, tirer, pousser),
- les projections et les réceptions d’objets (lancarevoir).
Ces actions se retrouvent seules ou en combinaigen d’autres dans toutes les activités
physiques.

Cycle 2: Enrichir et perfectionner le répertoire moteur :
Les actions motrices vont étre perfectionnées dems forme, en vitesse d’exécution, en
précision, en force ; les éléves deviendront casald’en enchainer plusieurs d'ou un
élargissement du répertoire moteur.

Cycle 3: Les enfants vont complexifier les actions, aerg plus performants a la fois dans
le nombre d’actions qu’ils peuvent réaliser, exinbr, mais aussi dans
leurs différentes formes et combinaisons, aiosi dans la maitrise de
leur exécution.

Cycles 2 et 3 Trois objectifs généraux :
- développement des capacités et des ressourcesaiéegsux conduites motrices,
I'accés au patrimoine culturel sportif (pratiquesiales de référence),
- l'acquisition de compétences et de connaissandes pbur mieux connaitre son corps, le
respecter et le garder en bonne santé.

La programmation.

% Cycles 2 et 3 : Trois heures hebdomadaires segparties sur au moins deux jours distincts.

% Les quatre types de compétencesir(tableau : des compétences spécifigueseront abordées
dans chacune des trois années du cycle.

% Chaque compétence sera traitée au travers d’'uptusieurs activités

¢+ Chaque activité se déroulera sur un module d’'apiseage de six a dix séances.

% «La compétence "S'opposer individuellement ou cakttivement” est obligatoirement
travaillée chaque année grace a un module d'appreissage sur les jeux collectifs,
traditionnels ou non » (Prog. 2002).

2. L'évolution de la compétence spécifigue en jewollectifs et de sa mise en ceuvre au
cours des trois cycles (Extrait des Programmes 2002

Cycle 1 : Coopérer et s'opposer individuellement ou collectivement
Etre capable de
- coopérer avec des partenaires et s'opposer coleeent a un ou plusieurs adversaires dans un
jeu collectif : transporter, lancer (des objets dalles), courir pour attraper, pour se sauver.
Mise en ceuvre
- jeux collectifs (y compris les jeux de traditioneavou sans ballons) : jeux de poursuite, jeux de
transport d’objets, activités de lancers de badkeballons sur des cibles- buts et a des distances
variées
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- avec les moyens et les grands : ces mémes jewaxietés sont menés dans des espaces délimités,
avec des roles différents a jouer
Exemple de compétence a atteindre en fin d’écotermelle:
- jeux collectifs : avec son équipe, transporter earant des objets d’un point a un autre sans se
faire toucher par un enfant défenseur.

Cycle 2 : S'opposer individuellement ou collectivement.
(Extrait du document d’application des programme&BS pour le cycle 2)

Etre capable de
- coopérer avec des partenaires pour affronter ¢olenent un ou plusieurs adversaires dans un
jeu collectif, comme attaquant et comme défenseur.
Mise en ceuvre
- Jeux collectifs (y compris jeux traditionnels aetsans ballon).
Les compétences a atteindre en fin de cycle
Enchainer des actions simples relatives aux différedles, notamment :

- dattaquant : courir et transporter un objet ouspasin ballon ; recevoir et passer ; recevoir et
courir vers le but pour aller marquer (tirer, osg®x le ballon a un partenaire, poser le ballon, ou
un objet dans I'espace de marque)

- de défenseur : courir et toucher les porteurs desbau d’'objets, essayer d’intercepter le ballon,
courir et s’interposer...

Cycle 3 : S'affronter individuellement ou collectivement.
(Extrait du document d’application des programme&BS pour le cycle 3)

Etre capable de
- coopérer avec des partenaires pour s’opposer teéatent a un ou plusieurs adversaires dans un
jeu collectif,
- conduire un affrontement individuel et/ou collectif
Mise en ceuvre
- jeux collectifs (traditionnels ou sportifs).
Les compétences a atteindre en fin de cycle
Réaliser et enchainer des actions de plus en plaplexes et variées pour coopérer avec des parenai
et s’opposer collectivement a un ou plusieurs ahiers dans un jeu collectif (type basket, handbpll
- comme attaquant :
- porteur de balle : dribbler sur quelqgues métresgasser vers I'avant, passer la balle a un
partenaire arrété ou en mouvement, ou tirer enipngavorable
- non porteur de balle : se démarquer dans un e$ipeeerecevoir une balle,
- comme défenseur :
- courir pour géner le porteur de balle et/ou coetis’interposer entre les attaquants et le
but
- passer du réle d’'attaquant a celui de défensewcgiroquement.
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Education physique et sportive aux cycles 2 et 3
Construire un module d’apprentissage en jeux collectifs

1. Le « Module d'apprentissage », comment |' élaborer ?

Il permet a I'enseignant d’organiser son egrs@inent : quelles activités pour quelles acquissti®
Comment les évaluer ?

Il est centré sur I'éleve qui apprend et nas pur ce que I'enseignant enseigne.

Il est composé de 3 phases et se déroulesioe 12 a 15 séances :

- Phase diagnostigue2 séances pour entrer dans l'activité et 1 sadservée ala situation de
référence» au cours desquelles les éléves agissent ; itpres® observe les réponses des éléeves
puis dégage les savoirs a acquerir.

- Phase d'apprentissagé a 8 séances

Pour acquérir de nouveaux savoirs etrnessgr.

- Phase d’évaluation1 séance d’évaluation sommative en reprenasitdation de référence pour
mesurer les effets des apprentissages (choisindesteurs de progres par rapport a la situaten d
référence)et 2 séances pour la complexifier eloytant des éléments de la trame de variance. (voir
document annexe)

2. Présentation du Module d'apprentissage en CP

| . Jeux qui précedent la situation de référence (séarsé et 2)
1) Lapins chasseurs en cercle
Régles de basel es lapins a l'intérieur du cercle et les chass@ I'extérieur. Tout lapin touché
par un ballon sort du cercle. Le jeu se termingduotil n’y a plus de lapins.
Un lapin touché devient chasseur.
Temps limité a 1 minute (on compte le nombre den&afpuchés)
Variantes jouer avec 2 ballons ; agrandir I'espace de jeu.
2 La balle assise
Régles de basd es 10 joueurs sont dispersés sur un terraitDdex 10m.
lIs doivent s’emparer du ballon pour tirer surdelversaires.
Un joueur touché doit s’asseaoir.
Le dernier joueur touché a gagne.
Un joueur assis qui touche ou recoit le ballordésitré.
Le porteur de balle peut se déplacer en possedsitaballe.
Variantes2 équipes différenciées, I'une ayant le ballondgpart ; I'équipe qui parvient a
faire asseoir tous les joueurs adverses gagnetia.pa
Le porteur de balle ne peag se déplacer avec la balle.
Si un joueur bloque le balbe volée, il n’est pas pris.
Jouer avec 2 ballons ; adiral’espace de jeu.
Temps limité a 1 minute (on compte le nombrgodeurs assis).

II. Situation de référence : Le gagne-terrain (séance 3)
Organisation : terrain de hand - deux équg®e8 joueurs
Matériel : un ballon |éger (type mousse) <chésubles (2 couleurs)
Regles de baseil s’agit de gagner du terrain en faisant reculéquipe adverse jusque
derriére sa ligne de fond. L’équipe qui engageddadalle le plus loin possible dans le camp
adverse. Le joueur qui la recoit la relance dedreit ou il I'a ramassée.

Critéres observables(de réussite)
- compter le nombre de lancers par équipe,
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- appréecier le lancer en terme de distance (prét) loi

- compter le nombre de réception aprées 1 rebond

- compter le nombre de réception de volée

- quelles formes d’occupation de I'espace (déplacémemon)
Variantes: si le ballon est contrélé apres un seul rebanthdalle le joueur
avance de 3 pas.

Si le ballon est contr6lé de volée le jousaince de 5 pas.

lll. Situations d’apprentissage (séances 4, 5) 6, 7

Quelles compétences les élevesedt-ils acquérir pour progresser dans ce jeu ?
Quelles situations d’apprentigspeut-on mettre en place pour chacune d’elles ?

1) Lancer de balle a distance
- «Gagne-terrain a 2» : face a face sur un terrain de 20m x 4m. Raceler I'adversaire
jusqu’a la ligne de fond en lui lancant le ballerplus loin possible. Le receveur renvoie de I'eitdr
ou il a pu bloguer le ballon. Voir « 100 heuresRI%E»
cycle 2 page 158

2) Attraper la ballee plus t6t possible (de volée, apres rebond).

- «Passer sur les voleurs : Groupes de 4 serveurs, 4 receveurs, 4 voseunsn terrain de 8 x
8m. Les serveurs frappent chacun 3 ballons vens Ieceveurs sans que les voleurs puissent les
intercepter. Le groupe qui récupere le plus deohalb gagné.

Variantes: Les receveurs doivent attraper le ballon apreebond.
Les receveurs doivent bloqudrdtion de volée.
Voir « 100 heures d’EPS » cycle 2 page 159
- Groupes de 3 joueurs :
1 passeur envoie le ballon vers les 2 autres. @gluréussit a I'attraper le premier marque 1 point
Varier le mode de lancer.

3)_Coopérer par I'occupation de I'espace

- «Le drapeau » : terrain de 15m x 10m avec un camp a chaguérake.
2 équipes (8 attaquants et 8 défenseurs) ; 1 drap8an du camp des défenseurs. Les attaquantsiemart) point s'ils réussissent a prendre et rapport
le drapeau dans leur camp. ( ils peuvent le réadiseplusieurs fois). Les défenseurs marquent ftils touchent un adversaire porteur du drap&au.
le défenseur touche un attaquant qui ne porte epdsapeau, ce dernier est éliminé. Si le cavasitaduant mais qui n'a pas le droit de rapporter le
drapeau) touche un défenseur, celui-ci est élinfinate sortie du terrain est éliminatoire. Voir@0lheures d’EPS » cycle 2 page 143

- «Les sorciers» : Plusieurs terrains de 8 x 8m, comprenant ahace prison, avec un sorcier
contre cing joueurs. Le sorcier essaie de touaher lies joueurs. Un joueur touché se rend en prison
d’ou il peut étre délivré par un partenaire. Chaneget de rdles quand tous les joueurs sont en prison
Variantes: Mettre deux sorciers.

Les joueurs touchés s’assoiensdaterrain au lieu d’aller en prison.

Voir « 100 heures d’EPS » cycle 2 page 136

IV. Situation de référence(séance 8)
V. Complexification de la situation de référence @ances 9 et 10)
En travaillant :
- Passe aux partenaires
- Opposition a I'adversaire : le gésans le toucher
Réactivation au cours de I'année
Introduire I'arbitrage par les enfants : iggs, 2 jouent et 1 observe ou 1 éléve
observe ljoueur.
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Année 2 (CE1) : Situation de référence : balle auapitaine ou joueur-but

3. Présentation du Module d'apprentissage en CE2

| . Jeux qui précédent la situation de référence (séargé et 2)
1) Vol ballons
Régles de basein terrain de 30m x 20m séparé en 2 camps ar un
ligne médiane.
2 equipes différenciées (A et B) ; 1 ballon pout&s ballons sont dans les mains des équipiers A
Au signal, ils essaient de conduire avec la maintllon derriére la ligne de fond adverse.
Les adversaires B peuvent intercepter les ballofeseamener derriére la ligne de fond de I'équipe
A.
Critére de réussitel’équipe, qui a la fin du temps de jeu, a amieng@us de
ballons derriere la ligne de fond adverse a gagné.
Variantes: 1 ballon pour trois
1 ballon pour 4
Se déplacer en dribblargcale ballon
2) Passe a cing
Regles de baseun terrain de 15m x 10m.

8 joueurs : 5 attaquants contre 2 défenseurs awabitte. 1 ballon par groupe. 5chasubles d’'une

couleur, 2 d’'une autre couleur.

Les attaquants doivent s’échanger le ballon erceféat des passes a la main. lls remplissent leur

contrat quand ils effectuent 5 passes consécumes interception

des défenseurs ou sortie de balle hors des lirditeterrain. On change les réles au bout d’'une
minute.

Critére de réussitecomptabiliser le meilleur score réussi a ladintemps de jeu.

Variante: 5 attaquants contre 3 défenseurs

II. Situation de référence : Le monokorf (séance 3)
Terrain carré de 20 x 20m (ou 10 x 10m) - 4 andeS m délimités par des plots —
1 panier de basket central (hauteur 3m enviroraltbn de mini-basket
2 equipesnixtes de 4 joueurs
Consignes la mise en jeu se fait par I'un des joueurs’éguipe attaquante désignée par tirage au
sort ; de I'un des 4 angles, par une balle en &aidirection d’un coéquipier.
Lorsque I'équipe défensive récupére le ballon, ensds joueurs se place dans un angle pour le
relancer.
Cette équipe devient alors attaquante.
Critéres de réussiteun but est margué lorsque le ballon passe dedmbas au travers du panier.
Chaque but vaut un point.

Infractions aux regles de jeu :

- se déplacer ou dribbler avec le ballon ou se thepasses a soi-méme
une fois le ballon saisi, le joueur doit tout meten ceuvre pour s’arréter et ensuite garder
obligatoirement un pied au sol (qui peut servipot).
- toucher volontairement le baldu pied ou de la jambe.
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- céder le ballon a un coéquipier de la mainada.

- prendre ou frapper le ballon des mains d’'un eshiee.

- géner un adversaire de sexosf.
- frapper le ballon du poing.
- provoquer un contact quel lgsdit, avec un adversaire.
- toucher le panier.
Sanctions Lancer franc joué a I'endroit méme de la faut@udles joueurs
se placent a une distance d’ainsn® m.

lll. Situations d’apprentissage (séances 4, 5) 6, 7

Quelles compétences les élevegedt-ils acquérir pour progresser dans ce jeu ?
Quelles situations d’apprentigspeut-on mettre en place pour chacune d’elles ?

1) Faire une passe rapide, plus ou moins longue,S&Eci

2)

3)

4)

- «la théque basket» : un terrain de 20m x 10m - un panier de basRkeballons de basket — un grand
cercle — 2 équipes A et B
Consignesl'équipe A se place sur le cercle et les jouelrdéquipe B se dispersent autour, a
I'extérieur. Au départ, le joueur Al tient les 2lbas. Au signal, il lance un ballon le plus loin
possible et passe a la main l'autre ballon a A2lgupasse a A3, etc...le plus vite possible.
Pendant ce temps, les joueurs de I'équipes B réenpé ballon et, par un jeu de passes a la
main, essaient de marquer un panier.
Lapartie s’arréte lorsque le panier est marque.
Critéres de réussiteompter le nombre de passes réalisées par iécpui
Une deuxiéme partie commence avec Aztigat les 2 ballons. Lorsque tous les joueurs de
I'équipe A ont lancé, on change les réles.

Tirer au panier :

- « le béret ballon» : un terrain de 20m x 10m - 2 paniers de baskdiallon de basket - 2 équipes.
ConsignesLe meneur appelle un numéro. Les 2 joueurs mgaina ce numero se precipitent
vers le ballon, afin de marquer dans leur pamspectif. Quand le panier est marqué ou le ballon
sorti des limites, le meneur appelle un autre noneéres deux premiers joueurs regagnent leur
place.
Critéeres de réussiteon compte les paniers marqués lorsque tousolesujs ont été appelés. Le
meneur peut appeler plusieurs numéros a la fois.

Occuper les espaces libres, se démarguer

- «faire un maximum de passes : un terrain de 15m x 12m. — 6 attaquants (rdesterrain et 3 a
I'extérieur ) - 3 défenseurs a l'intérieur du témra
Consignes Les attaquants a l'intérieur du terrain essaientéaliser un maximum de passes en 1
minute. Les attaquants a I'extérieur facilitentdahe en renvoyant le ballon ou en le ramassant.
Ne pas comptabiliser les passes faites aux jeu@dérieurs.
Recommencer le décompte a 0 si un défenseapatte ballon ou I'envoie hors
des limites.

Faire opposition au porteur de balle

- «attaque-défense» : un terrain de 12m x 12m - 2 paniers de basRetquipes de 3 joueurs.
Consignes L'équipe attaquante dispose de 5 ballons quidiliése les uns apres les autres. Elle
essaie de marquer le plus de paniers possibleseantalans I'aire de jeu. Lorsque les défenseurs
récuperent le ballon ils marquent aussi un point.
Jouer au temps
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Critere de réussitecompter le nombre de points par équipe.

5) Se déplacer pour empécher la passe, intercegtatida:

- «balle au capitaine» : un terrain de 20m x 15m - en-but : zone ded2nlarge a chaque extrémité
(sur toute le largeur) - 2 équipes de 6 a 8 joueurs
Consignes Chaque équipe place un joueur-but dans I'en-bdutmse. Les équipiers doivent lui
faire parvenir le ballon pour marquer un point. l&ggiipe perd le ballon si un de ses joueurs se
déplacent avec le ballon, I'envoie hors des limitei bouscule un adversaire. Possibilité de
matérialiser une zone interdite a tous les jouayrsximité des joueurs-buts.
Demander au joueur-but de bloquer le ballon palider le point.
La zone peut étre remplacée par un cercle.
Critere de réussitecompter le nombre de points par équipe.

IV. Situation de référence(séance 8)

V. Complexification de la situation de référence @ances 9 et 10)
Ajouter aux regles de base :
- On ne peut tirer lorsqu’on esiowwert » par un défenseur (de méme sexe).
- S’emparer du ballon en positiclmrbée » (pour I'équipe défensive).
Réactivation : au cours de I'année
Arbitrage par les éleves

Années 2 et3(CM1letCM2):

Situations de référence : Bask&all, Handball, Football, Rugby

Bibliographie :
- Education physique : le guide de I'enseignantd® Revue EPS
- 'EPS aux cycles 2 et 3 Equipe EPS du Tarn DERidi-Pyrénées
- L’arbitrage par les enfants dans les sportsectfs  USEP 79
- 100 heures d’EPS pour chaque classe du cytJSEP CRDP Languedoc-Roussillon
- 100 heures d’EPS pour chaque classe du cyclSEPUCRDP Languedoc-Roussillon
- Pratiquer 'EPS 8 a 12 ans des activités physigteportives au cycle 3
Equipe des conseillers pédagogiques en EPS sHiRBia
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LA MANIPULATION — LE MATERIEL L’ESPACE

Détermine des habiletés motrices spécifiques Détermine 'amplitude du jeu et les formes motrices
La mise en situation de verbes d’action comme : INTERIEUR / EXTERIEUR
jongler, dribbler, shooter, frapper, rattraper, lancer, passer,
envoyer loin, plonger et bloquer, plonger et frapper... intérieur grand FORMES
Avec limite < carré
extérieur petit rectangle
o cercle
EN UTILISANT L'OBJET A MANIPULER — triangle...
balles Formes (rond, ovale...) Avec des zones la place amenagees ou non
ballons | Taille (gros, petit...) interdit
palets Matiére (cuir, plastique, tissu, caoutchouc...) interdites laf bstacles di .
autres Etat (gonflé, dégonflé, dur, flasque...) atorme obstacles Cisperses
Poids (lourd, léger...) ou organises
[DIRECTEMENT] INDIRECTEMENT] | pvec obstacles naturels
! ! aménagés
AVEC AVEC
. hautes, basses
M.ams (D et G) Cri)sses Avec des cibles ou non mobiles, immobiles
Pieds (AD etG) Batons plates, profondes
Tete Raguettes gardées, non gardées
LA REGLE

Détermine la gestion des interdits et des obligations
Les variantes portent sur :

ages
- les enfants < capacités
nombres
LES - les lieux de jeux DE

- les temps de jeux
FACTEU RS - les manipulations

- les roles

- les fagcons de marquer

- la comptabilisation des points

VARIANCE

N.B. : Larégle n’est pas la consigne. Elle résulte d’'un
certain nombre de paramétres qui, a un
moment donné, tiennent compte du niveau des
joueurs et des formes de jeu escomptées. La
regle dans I'éducation au jeu est temporaire.

LES ROLES LE TEMPS
Détermine les relations entre les joueurs
Noti q tenai Détermine : - la dextérité motrice
otion ’e partenaire - les capacités fonctionnelles des enfants

d’adversaire

d’arbitre
Notion d’attaquant

. . Accélération
Notion de défenseur .
T plus vite
- moins vite
VARIANTES : . _—
Je fais - seul face a un adversaire (un contre un), Ralentissement
- avec un partenaire face a un adversaire o
Temps de jeu : - changement de camp

(deux contre un, notion de surnombre),
- avec un ou plusieurs partenaires contre un ou
plusieurs adversaires.

- changement de roles
- changement de partenaires

constamment attaquants ou défenseurs Capacités fonctionnelles  : - age des enfants
Nous sommes < - capacité d’endurance
constamment attaquants et défenseurs - conditions climatiques

- période de 'année
N.B.: La combinaison d'un certain nombre de variantes peut
aboutir a des formes de jeux « hors normes ».
Ex. : 3 équipes, 3 buts, 2 ballons.
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