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UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES « DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D@®PPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE1l AU CYCLE 3

AU CYCLE 1

Jeux collectifs

Jeux a courir, a
transporter

AU CYCLE 2

Jeux sportifs
collectifs

Vers des jeux de
cooperation et
doopposi
collective

AU CYCLE 3

Sports collectifs

Vers des jeux
iInterpénétrés

doopposit




UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES « DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D@®PPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE1l AU CYCLE 3

AU CYCLE 1

AU CYCLE 2

Exemples :

| Exemples :
A 4

AU CYCLE 3

Exemples :




UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES « DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D@®PPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE1l AU CYCLE 3

AU CYCLE 1

AU CYCLE 2

Exemples :

- Jeux de prise de territoire. Exemples : AU CYCLE 3

-Jeux de conqu _

Exemples :
- Jeux de renvoi de ballon
-Jeux doopposi
- Jeux de captures

- Etc.




UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES « DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D@®PPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE1l AU CYCLE 3

AU CYCLE 1

AU CYCLE 2

Exemples :
-So0emparer di
- Balles bridlantes

- Jeux de relai, lapin
carotte

- La queue du loup, chat
et souris

- Etc.

SR AU CYCLE 3
Exemples :

Exemples :




C Aspect institutionnel

C Pour se faire une image

‘ eux doapprentissai
C Caracteristiques et themes de travall

AP C Progressivité sur le cycle 1

C Quelques exemples



Décret n°2013-682 du 24 juillet 2013 Ecole Col Iege

Décret n° 2015-372 du 31-3-2015 - J.O. du 2-4-2015

BO n°2 du 26/3/2015 (cycle 1) BOHSN°1 1 u novembre 2015 (cycl es




ASPECTS INSTITUTIONNELS DE LO E P SES PROGRAMMES AU CYCLE 1
B.O. SPECIAL N°2 DU 26 MARS 2015

Agir,

Construire
les premiers
outils pour
structurer
sa pensee

Mobiliser le
langage
dans toutes
ses
dimensions

soexpr
comprendre
a travers les
activites
artistiques

Explorer le
monde




4 CARACTERISTIQUES DE CE DOMAINE DOAPPRENTISSAGE 2 :
« AGIR, S'EXPRIMER, COMPRENDRE A TRAVERS LES ACTIVITES
PHYSIQUES »

‘ Agir dans l'espace, dans la durée et sur les objets

Adapter ses équilibres et ses déplacements a des environnements
ou des contraintes variés

expressive ou artistigue

‘ Communigquer avec les autres au travers d'actions a visee




Collaborer, coopérer, s'opposer




se rendre compte de

Maternelle en jeux collectifs
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ATELIER DE SPORT

Chat-souris
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ATELIER DE SPORT

Balles brulantes




Pourgquol enseigner les jeux et sports collectifs au
cyclel ?

gur le plan affect
K (émot'\oﬂ)

| =




Sur le plan moteur :

V
V

V
V
V

Enrichir les possibilités et actions physiques (courir, esquiver, attraper, transportereé )

Elargir et affiner les habiletés motrices (lancer, réceptionner, bloquer un ballon) en lien avec un

but
Maitriser de nouveaux équilibres.
Doser son action.

Varier les modes et types de déplacement (4 pattes, vers| 6 a warslt 6, a r deicoté; edc,)

Sur le plan social

V
V

Développer la coopération (seul, a coté, avec, ensemble)
Prendreencomptel 6 a.ut r e

Sur le plan affectif

V

Faire part de ses emotions (peur, courage, déception de perdre, joie de gagner, etc.)

V Gérer la frustration.




Sur le plan coqgnitif :

V Reconnaitre les caractéristigues d 6 uespace de jeu (lignes, refuges, cibles, zones de
marquee )

Connaitre, exploiter et respecter les regles

Apprendre la maniere dont on peut réaliser differentes taches

|dentifier des rbles (partenaire / adversaire; poursuivant / poursuivié ).
Apprendre a choisir, se souvenir, resoudre un problemedans| 6 act i on

Expliquer, respecter les regles d 0 jen

Expliquer les strategies utilisées

Développer des capacites de perception, de décisionetd 6 ant i ci pati on
Participeral 6 or g a matériellé du genm ‘
Discuter a propos du jeu (évolution, stratégie, etc.)

< < <K< K< K < < < <




CAPACI TES DE L 0 ENFPASENAVANT » COMPETENCES VISEES

o A Réalise des actions simples: c 4 A Développetr un répertoire
e _qgue don peu

Q'-'j marcher,  courir,  prendre, attendre des d 0 act iindviduelles plus

0 orter, lanceré enfants . enrichi (transporter, courir, lancer,

- P

CED A Coordonne difficilement 2 Affinement videré )

N actions a la suite (attraper, - mc()jt_eu;,_ A Cordonner des actions entre

LL] oordination

QO lancer, etc.) 5 i lgs ; {courir & lancer, courir &

= ddbactions u

8 A Enchaine des actions de eIaborTes gu S attraper, regarder & se déplacer)

plus de | _

9p) course rapide (5s a 6s) avec i A Orienter et affiner ses

0 contraintes

H:J alternance et brefs temps déplacements et les actions

)

déarr °t dans| 0 e s et & temps




CAPACI TES DE LO6ENFA®NPASEN COMPETENCES VISEES
AVANT »

) R

LW A Ajuste son action dansunseulrole &€& _dque 1 6on peut

> attendre des _ o

= , _ ——— A Percevoir | 6i ntd®ra°sts

= (attaquant ou attaqué) en fonction de EE— _

0 Al SElom U (5 ses actions a celles des autres

8 reperes simples et visibles (lignes pecider pour agir (dimension collective a intégrer)
Penser sur, | 6agir o

(LIIJ) des terrains, cibles, objets,| 6 aé&)t r e Comprendre A Prendre des décisions en

O J Ol wi ®rAO t gc?lcﬁlg(ﬁchevoir&décider).

DD: A Acquiert des régles de jeu (attitudes avec | daut re - _

o A Réfléchir sur | 6 a c tpoup n

% envers les autrese ) élaborer des stratégies simples.

LLI

e

A Action A réaction




RESSOURCES AFFECTIVES

CAPACI TES DE L gkRASANAVANT » COMPETENCES VISEES

AControIe et gestion des
n peut

émotionsquis 6i mpaleanf

Ce qgue | 6o

A Joue pour le plaisir attendre des enfants

_ _ ; au regard des jeux
A Aime faire « commeé », ‘sportifs collectifs:

Imite les autres

A Emotionnel > roles Accepter les regles,

| autr e, de

A S 6 e n gaagsele jeu s O ge jouer selon un but

et non selon ses

pense pouvoir réussir o g
emotions, gerer ses

A Gestion de la frustration et de la
nécessite de differé le plaisir

A Connaitre et respecter les régles
du jeu simples, mais de plus en

plus contraignantes

ALO®mot i ogouverne ®mot i on po ArReshecter les régles de sécurité

. _ etcé
| acti on

(ne pas se faire mal, ne pas faire mal ’

et ne pas se laisser faire mal)

Q)

L N




A\ccepter les premiéres régles communes pour atteindre un effet commun, en
vivant des actions en parallele, sans réeelle coordination avec ses partenaires.

AReconnaitre son appartenance a un groupe, identifier les différents roles pour
instaurer les premieres collaborations afind 6 at t eun Inud domne.

Koopérer, exercer des rbles différents complémentaires, s 6 0 p p,cékbmner
des stratégies pour viser un but ou un effet commun.




roles

Noti on d6action|

U
/ \
PS | PS
AUne action inglividuAeIIe simple sans opposition : ALimite de | despace de
tous avec le méme role _ _
\ADécouverte progressive de lanotiond 6 ®q ui p e AUne orientation
B

AV

MS MS

AOrienté par rapport & un but a atteindre
AEspaces différenciés (zones)

APlusieurs roles

ADécouverte de la notion de partenaire

GS GS

ACoopération pour un but commun et opposé aux AEspace orienté, limité, interpénétr.
autres

A Opposition directe, statuts différents, interpénétrée ARep®rage dolbmpaces ¢




