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Compétence 3 et jeux collectifs

A quelles conditions, avec quels jeux et Commesemgmer la compétence « coopérer et s'opposer
individuellement en EPS » en utilisant les jeuxeaatifs de I'’école comme supports.

Quelles conditions pour que les jeux soient accefl@s sur le plan éthique et éducatif en EPS ?

1°) Les jeux doivent permettre a tous d’entrerestabter dans I'action :

-I'ensemble des régles des jeux qui fonctionnengpaination, ou dans lesquelles un statut
condamne a l'inaction jusqu’a la fin doivent étoarés.

2°) Les jeux en EPS doivent solliciter les gram#ssources énergétiqgues, informationnelles, matrice
et favoriser les interactions sociales.

3°) lls doivent permettre de gérer I'hétérogénéitgouant sur leurs régles.

Comment comprendre la compétence s’opposer et coapéindividuellement et
collectivement

Compétence 3

Cycle 1

Compétences propres EPS, | Coopérer et s’opposer individuellement et collectivement
dans les programmes 2008

Compétences attendues au | - Pratiquer un jeu ou un sport collectif en en respectant les regles ;
palier du socle

En rapport direct avec I'EPS

Enjeux de la compétence |- A travers des pratiques physiques individuelles ou collectives, s’engager seul ou avec des
partenaires, dans un espace et un temps partagés, en respectant des régles, des roles, des
contraintes qui inscrivent les relations dans un rapport civilisé

Caractéristique des Les situations comportent un espace de jeu, des réles, des régles et un enjeu (gagner ou
situations de référence perdre)
proposées

Jouer
Pour gagner

Apprendre a
s’opposer de
maniére civilisée

en
Avec respectant

contre

des reals
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Quels contenus d’enseignement de la compétence ratgour le cycle 1 :

CYCLE 1

Enjeu éducatif pourle e  Savoir jouer ensemble : Pouvoir partager un

cycle espace, une régle, des relations
C1 Apprendre a jouer ensemble.

Progres identifiables e Actions motrices de base (courir attraper lancer)
* Régles de sécurité
* Régles de fonctionnement

Connaissances * Espace de jeu/non jeu
e Début/fin de jeu
e Connaissances des régles, de l'autre
e Comprendre notion de gain

Régles du jeu : but, CR, dispositif

Attitudes Accepter I'enjeu : perdre/gagner
S’engager dans le jeu avec une intention
Respecter les regles

Respecter l'autre/les autres

>

Capacités Utiliser son répertoire moteur de base dae situation d’oppositio
duelle ou collective

La démarche d’'enseignement

Elle s’articule autour des deux priorités que samhaitrise de la langue francaise et le

« devenir €leve »

Maitriser la langue Francaiselécrire les taches, nommer les dispositifs, leméfds,

raconter une situation, s’exprimer. penser soadct la réaliser. Connaitre et dire le résultat
d’'une action, mesurer et dire les progres réalisés...

Devenir éléve Respecter les réglele vie et de fonctionnement, les regles d@onnaitre et
respecter les régles des jeux. S’intéresser altatde son action et identifier ses progres ...

C’est en installant un cadre de fonctionnementrigaot et sécurisé que I'on pourra obtenir
pendant les séances d’EPS une quantité et unéé&dalctions suffisante pour passer du
plaisir d’agir a la compréhension du sens de Natétiproposée par I'enseignant (apprendre a
s’opposer collectivement en respectant les autriesregle)

Avant la séance :
Présenter le jeu choisi en le présentant sous fdentéche (but, dispositif, critere de réussite)
a l'aide d’affiches qui permettent de comprendr€e qu’il nous faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

Quand est-ce qu’on a réussi

Pendant la séance :

-Faire participer collectivement a la mise en pldaenatériel et au rangement pour
s’approprier les différents espaces : de jeu, dejew, les limites du terrain, pour s’habituer a
I'action de l'autre a c6té de soi, avec Ssoi.

-Traiter progressivement 2 ou 3 jeux collectifs fae fait évoluer progressivement en
fonction notamment de la nature de I'oppositioryemtroduisant différentes variables
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Apres la séance :

Se rappeler : des jeux, des résultats

Evoquer : le respect des régles de vie de fonatiomamt
le respect et I'évolution des régles des jeux

pour garder des traces et se remémorer les éléemécgssaires a la progression.

Progressivité des notions:

Le travail de cette compétence va nous permettrprenant pour principe de faire évoluer un
certain nombre de notions en les complexifiant prsgivement

Notions

Au cycle 1

Bien connaitre les régles pour réussir a jouer
ensemble,

Conséquences sur les mises e
ceuvres pédagogiques

L'espace de jeu

« Distinguer I'espace de jeu de I'espag
de non jeu

e Jouer dans un espace délimité,

e Jouer dans un espace orienté ou no
par une ou plusieurs cibles, un ou
plusieurs camps

e ¢ bien délimiter les espaces :
bien matérialiser les aires de jeu
bien installer les non joueurs

L’'opposition Jouer a des jeux avec wpgosition qui va Penser les jeux de maniére évolutive :
étre progressivement complexifiée Cf fiches
« différée
e enparalléle,
e simultanée
e interpénétrée avec des statuts
différenciés

Le gain S’intéresser progressivement au le résultat | Progressivement en PS, rapidement en

de la partie et de la rencontre. MS et GS donner la possibilité de
matérialiser le gain du jeu
(réserves a ballon, a sacs etc)
Possibilité de comparer les résultats, [de
les coder sur une fiche, un abaque

Laregle «  Connaitre les régles d'or Les régles d’or sont répétées et

« Connaitre les regles du jeu connues.
« Distinguer les régles d'or des régles|du Leur non-respect exclut
jeu temporairement du jeu
« De Connaitre etespecter la régledu La régle du jeu doit d'abord étre
jeu connue et partagée par tous
«  Faire évoluer une régle pour mieux En termes de : o
jouer ensemble BUT (ce que I'on doit faire)
CRITERE DE REUSSITE (c’est
réussi quand...)
DISPOSITIF
MATERIEL (ce qu'il faut pour
jouer)

Les roles Se reconnaitre membre d’une équipe. Cette disposition est & construire en
par la couleur du maillot, par le statut, par le | classe : affiche avec les photos des
role, par I'espace occupé enfants, possibilité de se reconnaitre

selon plusieurs critéres d'appartenance :

Accepter de changer de role

couleur, animal .
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Trame du module d’apprentissage :

phase de découverte
Installer les regles de
sécurité et de
fonctionnement valables
pour 'ensemble du module
-espaces de jeu et de non |
-signaux de début et de fin
-regles d’or

-regles du jeu

Bilan des
réalisations
de la classe :

-connaitre les
jeux
-respecter les
regles et les
réles

Structuration :
Faire évoluer quelques jeux.

Jeux de balles, jeux
traditionnels

1 jeu par séance : des
complexifications croissantes
-des formes d’opposition
-des possibilités de coopératiorf
-des formes motrices
-des régles du jeu

Bilan des
connaissances
sur l'activité

et sur soi :

liste des jeux ef
de leurs regles

-quelles
réussites
collectives

-quels progres
collectifs et
individuels

Bilan et
réinvestissement
rencontre d’'une
classe voisine :
ils viennent
apprendre un de
nos jeux

ils nous
apprennent un
des leurs




Paul Bouvard CPD EPS IA Rhone

Exemple de trame de complexification de la notion’dpposition dans les jeux de types
déménageurs :

On retrouvera le détail des jeux dans les fichasstes

Jeu sans opposition Vider les caisses, remplir les caisses, rempliaiase de...

Opposition Différée :vider les caisses plus vite...remplir la caisse pltes..
opposition en paralléle :

2 equipes de déménageurs, 4 équipes de déeménadfaenageurs par étapes
lancers dans la caisse

opposition simultanée

Elle peut prendre 2 formes principales:

1°) Une réserve centrale : le jeu prend fin quanctserve est vide

O
O
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caisse des
renard zone des
renard

opposition interpénétrée
dans une zone limitée

1°)Corbeaux et renards ?—‘

]
®

]

Les corbeaux transportent leurs fromages versiieluiLes renards veulent les en empécher. ils grene fromage des
corbeaux en mettant la main dessus. le jeux retesomme d'actions individuelles

introduction d’une forme de coopératioles corbeaux sont munis d’une queue (foulardgl@s renard prend la queue
du corbeau, il est « pétrifié ». Il ne peut étééiviié par un autre corbeau que si celui-ci vientapporter un foulard :

3

corbeaux et renards avec passes (1 seul ballofog)aOn peut ensuite jouer sur les variabldesejue
- lataille de la zone des renards
- le rapport entre le nombre de corbeaux et de renard
- la possibilité ou non de pétrifier un corbeau, emard...

i
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Petite section

Se reconnaitre joueurs ou non joueurs:

Comprendre le but du jeu

Du jeu qui se termine de lui méme au jeu en temnpigel

Dédramatiser le résultat

L'espace de jeu :

D’un espace non orienté a un espace délimité entgripar les cibles a atteindre.

La notion d’opposition :

De tous ensemble (pas de notion d’équipe) a tooBela maitresse puis & une opposition indirecte

La notion de gain :

De la connaissance et de la mise en ceuvre du hetdu« qui a gagné ? qui a perdu ? »

La notion de regles

Connaitre I'espace de jeu et de non-jeu. Connlgisignal de début et de fin du jeu

Connaitre le but du jeu
La notion de réles
Joueurs/ non joueurs

Phase de découverte :
FAIRE et installer
|: des regles de
fonctionnement.
S’organiser pour
mieux jouer :
Connaitre I'espace
de jeu de non jeu
Jouer a son tour
Reconnaitre sa

couleur son équipe

Phase de structuration

Les enfants reconnaissent
Et expliquent 2 ou 3 jeux
Faire jouer et mettre en mot
différents jeux avec le
support d’affiches

il

Phase de
réinvestissement

Mettre en relation
FAIRE et DIRE

2°™ régle : respecter le
début et la fin du jeu
3*™régle : Ce qui est
permis, ce qui ne I'est pas

Bilan possible dans la
classe en petit groupe
->fiche individuelle
Faire dire ce qu'on fait
-Comment s’appelle ce

-Les équipes de
camions
+(variantes)

-vider/remplir les caisses
plus vite que

-les déménageurs

En confrontation indirecte

lere régle : -prendre les objets un par up | jeu EE)QU’est-Ce qu'il faut

Joer SU [ogfies ne pas mélanger les objets | | faire .

délimité d | . -Quels sont les jeux que
ans Ies caisses tu connais bien

-Les camions Nettoyer la

+ (variantes) vider/remplir les caisses maison
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[Faire évoluer un jeu : les camions

ce jeu est adapté a un module pour des élevesitiegetite section. Il ne peut étre mis en placa partir du
moment ou les éléves sont capables d’agir différentrqu’en reproduction-imitation de I'enseignandenc
de s’engager dans une action et d'y rester en c&speune consigne simple.

dispositif :

[]O;[]()@ O@o [] o
[] 008 OO[] ﬁ>©[]

Effectuer une consigne collective et

comprendieutedes jeux collectifs

1°) jouer dans un espace limité, respecter le bitmadébut et fin de jeu, respecter une régle ®mpl

Les camions

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C'estussi quand

Un tapis (le garage)

camion

Un espace délimité pour promener s

Une caissette par éléve (le camion

Promener son camion
on

Le rentrer au garage
)

dans I'espace de jeu
Au 2°™ signal tous les camio
rentrent au garage

Au 1% signal tous les camions sortent

S

Variables : les actions pour déplacer le camidmer,tpousser, porter, faire rouler...
La maniére de ranger le camion : sur le tapis j@erte tapis, devant la maitresse, sur la ligne...

2°) Construire I'appartenance a une

équipe

Les équipes de camions

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

Un tapis par équipe identifié par un
couleur

Des objets de couleur correspondal
aux équipes

Un foulard a la couleur de I'équipe p|
joueur

eRamasser avec son camion les ok
correspondant a son équipe : les me
dans son camion, les ramener dans
njarage

Une marque de couleur sur le cami

j€fsus les objets ont été ramassés
ttre

$@s objets ramassés correspondent
I'équipe

Au signal de fin il n'y a plus d’objet
sur le tapis

DN

oy

Variables : les objets a ramasser : 1

Le nombre d’équipes qui

sortes pussapirs

Les actions avec les camionse: action par équipe
Les objets sont rangés , puissdu garage

jouehi2,3,4

3°) Construire I'idée du gain de la partie

Les équipes de camions

Ce qu'’il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C'estussi quand

Un tapis par équipe identifié par une
couleur. Des objets de couleur
correspondant aux équipes

Un foulard a la couleur de I'équipe par
joueur

Une marque de couleur sur le camio

n

Ramasser avec son camion les ol
correspondant a son équipe : les me
dans son camion, les ramener dans
garage. Terminer avant I'autre équip

j€sus les objets ont été ramassés
ttre

d'équipe

$@s objets ramassés correspondent

o g




Paul Bouvard CPD EPS IA Rhone

[Faire évoluer un jeu : Vider, remplir|

Dispositif :

1°) comprendre le but de la tache

Vider les caisses

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C'estussi quand
3 ou 4 caisses pleines d’objets Au signal vider les caisses en langghoutes les caisses sont vides, les objets
Sacs de graines, balles, anneaux, |des objets de partout éparpillés sur I'espace de jeu
ballons mousse etc...
Variables : changer les caisses de place : auuntkda salle, dans les coins...
2°) en alternance avec vider...remplir

Remplir les caisses

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand
3 ou 4 caisses Au signal remplir les caisses glhn'y a plus d’objets sur I'espace de
Des d'objets éparpillés au sol : ramenant les objets jeu
Sacs de graines, balles, anneaux ,
ballons mousse etc...
Variables : les objets doivent étre classés : ilsseales balles, des anneaux , etc...
3°) construire I'idée d’équipe

Remplir la caisse de...

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C'estussi quand
Les objets éparpillés au sol Chaque connait la catégorie d'objeilsn’y a plus d'objets sur I'espace de
Des équipes reconnaissables a leur | qu’elle doit ranger jeu
foulard
La caisse des anneaux Au signal, remplir les caisses En
La caisse des balles ramenant les objets correspondant a
La caisse des cubes son équipe
La caisse des sacs de graine
Variables : changer les caisses de place : auuntkda salle, dans les coins...
3°) Construire I'idée du gain et le risque de peraln de gagner...

Vider la caisse plus vite que...

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand

3 ou 4 caisses avec divers objets Au signal vieechisses La caisse est vidée avant le signal de
rapidement. fin
Variable : le temps est limité
en alternance avec « remplir plus vite que »
Remplir la caisse plus vite que...

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand
3 ou 4 caisses avec divers objets | Au signal remplir les caisses Il 'y & plus d’objet de notre équipe gu
Les objets éparpillés au sol rapidement. sol au signal de fin

Variable : le temps est limité. Les espaces avediléérents objets éparpillés sont différenciés
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Opposition en paralléle :

Vider la caisse plus vite que les autres

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

3 ou 4 caisses avec divers objets

Au signal vieechisses

rapidement. Finir les premiers

La caisse est vidée avant celle des
autres

Variable : le temps est limité

Remplir la caisse plus vite que les autres

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

3 ou 4 caisses avec divers objets
Les objets éparpillés au sol

Au signal remplir les caisses

rapidement. finir les premiers

Il n'y & plus d’objet de notre équipe 3
sol

Variable : le temps est limité. Les espaces avediléérents objets éparpillés sont différenciés

Opposition directe

Vider ou remplir les caisses

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

4 caisses disposées en carré

Une équipe au centre

Les 3 autres a I'extérieur

Les objets sont dans les caisses au
début du jeu

Au signal I'équipe au centre vide |

dans les caisses

caisses, les autres rapportent les obgdssses / Le nombre d'objets vidés

glse nombre d'objet restant dans les

Variable : ne ramener ou ne vider qu’'un objet foia
Chaque équipe ne raméne que diespdes sacs de graines...
Le jeu peut étre introduit en jotid équipes contre I'enseignant

Les caisses sont remplacées mabaecs. Les équipes a I'extérieur relancent danarré au lieu de poser |

objets dans la caisse : le jeu est plus rapide

t
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Faire évoluer un jeu : les déménageurs

Ici est représenté le jeu des
déménageurs « erbparalléle »

1°) comprendre le but du jeu+le critere de réussite
Sans opposition :

Les déménageurs

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’egtussi quand
1 tapis Transporter tous les objets dans Taus les objets sont dans la caisse
1 élément haut (les moins caisse

profonds) de plinth ou d’Educ Gym
Des objets sur le tapis

Variable : Elle est mise en place quand les élékiasgent de nombreux objets a transporter. Cena@msont
pas et ne peuvent pas jouer. Que faut il fairdN&prendre qu’un seul objet a la fois

Opposition différée

Les déménageurs
Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’egtussi quand
1 tapis Transporter tous les objets dansNeus avons transporté tous les
1 élément haut (les moins caisse avant le signal de fin objets dans la caisse avant le sighal
profonds) de plinth ou d’Educ Gym de fin de jeu
Des objets sur le tapis On ne peut prendre qu’un objet 3 la
fois Tous les objets ont été transportés
un par un
Variable : une équipe de contrbleurs pour vérigedeuxiéme critére de réussite
comparaison terme a terme du nombre d’objetspgmatés pour déterminer un gagnant
Opposition en paralléle
Les déménageurs
Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’esussi quand
2 tapis Transporter tous les objets dansttansporter tous les objets dans la
2 élément haut (les moins caisse caisse avant I'autre équipe
profonds) de plinth ou d’Educ Gyp®©n ne peut prendre qu’un objet 4 Taous les objets ont été transportés
Des objets sur le tapis fois un par un

Variable : une équipe de contréleurs pour vérigoremier critere de réussite et crier « c’est!finquand
une équipe a vidée sa caisse

-une équipe de contréleurs pour veérigedéuxiéme critere de réussite

-jouer & 2, puis 3 puis 4 équipes en [eeal

- mettre une riviere a crocodiles au milikeuparcours
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Moyenne section

D’un statut joueur/non joueur a des statuts diffiérés (attaquants défenseurs)
Comprendre le but du jeu (collectif)
Comprendre le critére de réussite (collectif)

L'espace de jeu :

D’un espace délimité et orienté par les cibledeiradre a des espaces délimités pour jouer en
paralléle puis a un espace comprenant une zondgmattaquants et une zone pour les défenseurs.
La notion d’opposition :

D’une opposition indirecte a une opposition en @apuis a une opposition simultanée. La
coopération reste une somme d’actions individuelles

La notion de gain :

Connaitre le résultat de la rencontre. Acceptegadmer humblement, accepter de perdre dignement.
La notion de regles

Connaitre le but du jeu. Connaitre les regles dgenditions d’interactions entre les joueurs,
conditions d’obtention du résultat, conditions tBirvention sur les objets)

La notion de réles

Joueurs/ non joueurs. Des observateurs identiiegdin de la partie ou jugent collectivement du
respect d'uneegle.

Phase de structuration
Choisir un jeu par séance ||

Phase de découverte :
FAIRE et installer

Phase de
réinvestissement

des regles de

fonctionnement.
S’organiser pour
mieux jouer :
Connaitre I'espace de
jeu de non jeu

Jouer a son tour
Reconnaitre sa couleu
son équipe

Connaitre son role
Dans le dispositif

-vider/remplir les
caisses

-lremplir les caisses plus
vite que...

-les déménageurs

Le faire évoluer par
complexification successive

Et résolution des probléemes posé
Objectif : jouer ensemble
Probléme d’organisation des
groupes, des roles, adaptation de|
régles

Ce jusqu’a I'autonomie de
fonctionnement

Utilisation de I'affichage

)

Mettre en relation
FAIRE et DIRE

[

Base déménageurs :
opposition en paralléle 2 équipegs
,puis 4

les déménageurs et la riviere
les déménageurs en simultané
Base vider/remplir :

Lancer dans la caisse

Touche pas a ma tour
Casse-chateau

Bilan possible dans la
classe en petit groupe
->fiche individuelle

Faire dire ce qu'on fait
-Comment s'appelle ce
jeu et qu'est-ce qu'il faut
faire ?

-qui a gagné la partie ?
-qui a gagné le je ?

Les balles brGlantes
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Faire évoluer un jeu : les déménageus

Opposition différée

Les déménageurs
Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C'agtussi quand
1 tapis Transporter tous les objets dansNeus avons transporté tous les
1 élément haut (les moins caisse avant le signal de fin objets dans la caisse avant le sighal
profonds) de plinth ou d’Educ Gym de fin de jeu
Des objets sur le tapis On ne peut prendre qu’'un objet & la
fois Tous les objets ont été transportés
un par un
Variable : une équipe de contrbleurs pour vérigedeuxiéme critére de réussite
comparaison terme a terme du nombre d’objetspatéss pour déterminer un gagnant

Opposition en parallele

Les déménageurs

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand
2 tapis Transporter tous les objets datransporter tous les objets dans
2 eéléments hauts (les moins |la caisse la caisse avant l'autre équipe
profonds) de plinth ou d’Educ |On ne peut prendre qu’un objdus les objets ont été
Gym a la fois transportés un par un
Des objets sur le tapis

Variable : une équipe de contrdleurs pour véritigoremier critére de réussite et crier « c’est!fim
guand une équipe a vidée sa caisse
une équipe de contrbleurs pour vérifier le deuxiéntére de réussite

-jouer a 2, puis 3 puis 4 équipes aalfide

-mettre une riviére a crocodiles au eildu parcours

Opposition simultanée

Les déménageurs

Ce qu’il faut pour jouer Ce qgu'il faut faire C’astussi quand
2 eléments haut (les moins | Transporter tous les objets daAsoir plus objets dans sa caisse
profonds) de plinth ou d’Educ |la caisse de I'autre c6té gue l'autre équipe au signal de
Gym On ne peut prendre qu’un objén de jeu

Des objets dans les éléments | a la fois
Tous les objets ont été
On remplit notre caisse pendatransportés un par un
gue les adversaires nous | la

vident !

Variable : une équipe de contrdleurs pour vérigedeuxieme critére de reussite
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Dispositif type
casse chate

Faire évoluer un jeu : vider,remplir]
®
®
N\ . .
[e]e] 000 OOO [e]e]
ool 000 000 888 oo ]
%0 000 000 000| °° 0

Opposition en paralléle :

Vider la caisse plus vite que les autres

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

3 ou 4 caisses avec divers objets

Au signal vieechisses
rapidement. Finir les premiers

La caisse est vidée avant celle des
autres

Variable : le temps est limité

Remplir la caisse plus vite que les autres

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

3 ou 4 caisses avec divers objets
Les objets éparpillés au sol

Au signal remplir les caisses
rapidement. finir les premiers

Il n'y & plus d’objet de notre équipe 3

sol

Variable : le temps est limité. Les espaces avediléérents objets éparpillés sont différenciés

Opposition directe

Vider ou remplir les caisses

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

4 caisses disposées en carré

Une équipe au centre

Les 3 autres a I'extérieur

Les objets sont dans les caisses au
début du jeu

Au signal I'équipe au centre vide |

dans les caisses

glse nombre d'objet restant dans les

caisses, les autres rapportent les obgdssses / Le nombre d'objets vidés

Variable : ne ramener ou ne vider qu’'un objet foia
Chaque équipe ne raméne que diespdes sacs de graines...
Le jeu peut étre introduit en jotid équipes contre I'enseignant
Les caisses sont remplacées mabalecs. Les équipes a I'extérieur relancent danarré au lieu de poser l¢
objets dans la caisse : le jeu est plus rapide

£S
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Les 4 équipes, lancer dans la caisse

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand
4 caisses et 4 tapis
Un dispositif par équipe Au signal chaque équipe lance |&#ous avons le plus grand nombre

Les objets sont sur le tapis au début|dibjets qui sont sur le tapis dans| tbobjet dans la caisse.
jeu caisse.
Variable : ne ramener ou ne vider qu’'un objet foia
Chaque équipe ne raméne que diespdes sacs de graines...
Le jeu peut étre introduit en jotid équipes contre I'enseignant
Les caisses sont remplacées mabaecs. Les équipes a I'extérieur relancent danarré au lieu de poser les
objets dans la caisse : le jeu est plus rapide T

Casse chateau
Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand

4 caisses disposées en carré
Un tapis devant chaque caisse : la | Au signal I'équipe au centre vide Igse nombre d’objet restant dans les
riviere aux crocodiles. caisses, les autres rapportent les objedssses / Le nombre d’objets vidés
Une équipe au centre dans les caisses
Les 3 autres a I'extérieur

Les objets sont dans les caisses au
début du jeu

Variable : ne ramener ou ne vider qu’un objet fois
Chaque équipe ne rameéne que despdes sacs de graines...
Le jeu peut étre introduit en jouad équipes contre I'enseignant
Les caisses sont remplacées mabalecs. Les équipes a I'extérieur relancent danarké au lieu de poser les
objets dans la caisse : le jeu est plus rapide

les balles brdlantes

Balles brilantes

Ce qu'il faut pour jouer Ce qu'il faut faire C’estussi quand
1 banc séparant deux camps Au signal I'équipe chaque équipe landee nombre d’objet restant dans le
Un grand nombre de sacs de grainesles sacs de graines dans le camgmp : I'équipe qui a gagné est celle
répartis de part et d’autres adverse qui en a le moins.
On s’arréte de lancer au signal.

Variable : ne lancer qu'un objet a la fois
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GRANDE SECTION

Des statuts différenciés (attaquants défenseurs)
D’espaces séparés a des espaces interpénétrés limit

Comprendre le but du jeu
Comprendre le critére de réussite

(collectif)
(collectif)

Le mettre en relation avec les actions utiliséag péussir

L'espace de jeu :

D’espaces séparés a des espaces comprenant un@ruohes attaquants et une zone pour les
défenseurs a des espaces interpénétrés

La notion d’opposition :

D’une opposition directe avec des espaces diffégsravec des statuts identiques (type balles
brhlantes a des situations attaquants/défenseyes ¢brbeaux et renards) a une opposition avec des

statuts réversibles
La notion de gain :

Connaitre le résultat de la rencontre. . Acceptagatjner humblement, accepter de perdre

dignement.
La notion de régles

Connaitre le but du jeu. Connaitre les regles di{gdJ, COR, CIB)

La notion de rbles

Joueurs/ non joueurs. Des arbitres se mettentaee fline régle par arbitre)

Phase de découverte
FAIRE et installer des
|: regles de
fonctionnement.
S’organiser pour mieux
jouer

Phase de structuration

FAIRE reconnaitre et faire
DIRE les différents jeux
Faire jouer et mettre en mots

différents jeux avec le suppor

d'affiches

—

Phase de réinvestissement
Mettre en relation
FAIRE et DIRE

Début/fin de jeu
regle du jeu
dispositifs
connaitre le résultat

attitudes

accepter le résultat
connaitre/mettre en
place le dispositif

Faire évoluer le jeu

Par résolution successive
des problemes.

Jusqu’a appropriation par la
classe

-évolution des regles.
Quelle organisation pour
faire vivre le jeu ?

Bilan possible dans la
classe en petit groupe
->fiche individuelle
Faire dire ce qu'on fait
-Comment s’'appelle ce jeu
et qu’est-ce qu'il faut
faire ?

guand a-t-on réussi ?
-Quels sont les jeux que
vous pouvez refaire seuls

p

base déménageurs
Les déménageurs et la

riviere

Les déménageurs en
paralléles

base vider remplir
Touche pas a ma tour
Casse-chateau

déménageurs simultanés
balles brulantes

puis
corbeaux renards avec
pétrification

A une opposition
directe raisonnée

corbeaux renards
passes
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Faire évoluer un jeu : les déménageus

Opposition en parallele

Les déménageurs

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

2 éléments hauts (les moins
profonds) de plinth ou d’Educ
Gym

Des objets dans les éléments

Transporter tous les objets d4
la caisse de l'autre coté

WAY0Ir plus objets dans sa caiss
gue l'autre équipe au signal de

On ne peut prendre qu’un objénh de jeu

a la fois

On remplit notre caisse pend3
que les adversaires nous

Tous les objets ont été
atransportés un par un
la

vident !

e

Variable : une équipe de contrdleurs pour vériedleuxieme critére de réussite
jouer a 2, puis 3 puis 4 équipes en paralléle
-mettre une riviére a crocodiles au milieu du parso

opposition simultanée

Les déménageurs

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

2 éléments hauts (les moins
profonds) de plinth ou d’Educ
Gym

Transporter tous les objets d4
la caisse
On ne peut prendre qu’'un ob
a la fois

atransporter tous les objets dan
la caisse avant l'autre équipe
dous les objets ont été
transportés un par un

[2)

Variable : une équipe de contrdleurs pour véritigoremier critére de réussite et crier « c’est!fim
guand une équipe a vidée sa caisse
une équipe de contrbleurs pour vérifier le deuxiéntére de réussite
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Opposition interpénétrée : les corbeaux et les remnds

Dispositif :
caisse des
renard zone des
renard
i °
B . e :
e . e
i i i
o . !
Corbeaux et renards
Ce qu'il faut pour jouer Ce gqu'il faut faire C’astussi quand
3 éléments hauts (les moins
profonds) de plinth ou d’Educ | Corbeaux : Transporter tous |€3orbeaux :
Gym fromages dans le nid dgdous avons transporté plus de

Des cbnes pour délimiter la zormrbeaux

des renards

On ne peut prendre qu'un ob
a la fois
Renards : mettre les mains su
ballon des corbeaux po
pouvoir les emmener dans
taniere

fromages que les renards n’en
jent attrapeés.

Renards :

rNBus avons attrapés plus de
romages que les corbeaux n’g
lau en transporter

Nt

Variable : une équipe de contrdleurs pour véritigoremier critére de réussite et crier « c’est!fimn
quand une équipe a vidée sa caisse
une équipe de contrbleurs pour verifier le deuxientére de réussite

les corbeaux et les renards avec pétrification

Introduction d’une forme de coopératioles corbeaux sont munis d’une queue (foulardglos

renard prend la queue du corbeau , il est « p&tsifil ne peut étre délivré par un autre corbasu q
si celui-ci vient lui rapporter un foulard :

3

P

@
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Ce qu'il faut pour jouer

Ce qgu'il faut faire

C'astussi quand

3 éléments haut (les moins profonds|
de plinth ou d’Educ Gym
Des cones pour délimiter la
zone des renards

des foulards pour marquer « la vie »
des corbeaux

Corbeaux : Transporter tous
fromages dans le nid des corbeaux 9
se faire prendre son foulard.
Quand on a plus de foulard on
pétrifié : on reste immobile. on pe
étre délivré par un camarade qui n
rapporte un foulard

On ne peut prendre qu’'un objet a
fois

Renards : mettre les mains sur le ba
des corbeaux pour pouvoir |
emmener dans la taniére

Prendre le foulard des corbeaux

egSorbeaux :

&fwus avons transporté plus de
fromages que les renards n’en ont
eattrapés.

WRenards :

bN®US avons attrapés plus de fromag
gue les corbeaux n'ont pu en
teansporter

lon
es

Une équipe de contrbleurs pour vérifier le deuxi&mitére de réussite. Une équipe de contrdleurs pénfier les prises

de foulard

Variable :La régle de prisé 1°.0Nn ne peut pas prendre le foulard et le ballon.2°p@ut prendre le foulard et le
ballon 3°.Quand un corbeau raméne un foulard gpadenaire il est invulnérable

Corbeaux et renards avec passes (1 seul ballofogs)aOn peut ensuite jouer sur les variabldssejue

la taille de la zone des renards
le rapport entre le nombre de corbeaux et de renard

la possibilité ou non de pétrifier un corbeau, emard...

cl

F———— - — === =

Ce qu'il faut pour jouer

Ce qu'il faut faire

C’estussi quand

3 éléments haut (les moins profonds
de plinth ou d’Educ Gym

Des cones pour délimiter la

zone des renards

Corbeaux : Transporter, un par un, t
les fromages dans le nid des corbeal
Renards : intercepter le ballon d
corbeaux pour pouvoir 'emmener dd
la taniere

h@erbeaux :
uXous avons transporté plus de

éomages que les renards n’en ont
radtrapés.

Renards :

Nous avons attrapés plus de fromag
gue les corbeaux n'ont pu en
transporter

une équipe de contrdleurs pour vérifier le preroiéere de réussite et crier « c’est fini | » quame équipe a vidée sa
caisse. Une équipe de contrbleurs pour vérifigielexieme critére de réussite. Une équipe de centrdlpour vérifier le

prises de foulard

Variables ia taille de la zone des renards, le rapport datrembre de corbeaux et de renards, le nombreltinb

en jeu
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