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Décret n°2013-682 du 24 juillet 2013 Ecole CoIIege

-
Cycle 1 A\ Cycle3 Cycle 4

* PS, MS, GS « CM1, CM2, 6eme » 5eme, geme,

3éme

« 30245 min/ « 3h/semaine (CM1 _
jour & CM2) *3h / semaine

« 4 h/semaine (6°M¢)

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

Programmes Programmes Programmes
pour le cycle 1 pour le cycle 3 pour le cycle 4

BO n°2 du 26/3/2015 (cycle 1) BO HS n°11 du 26 novembre 2015 (cycles 2 et 3...)




UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES <« DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D'OPPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE 1 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
d’opposition
collective

AU CYCLE 3

Sports collectifs
Vers des jeux
iInterpénétrés
d'opposition




UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES <« DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D'OPPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE 1 AU CYCLE 3

AU CYCLE 1

AU CYCLE 2
Exemples : AU CYCLE 3

Exemples :
- Jeux de prise de territoire.
- Jeux de conquéte d'objets
- Jeux de renvoi de ballon

- Jeux d'opposition indirecte &
- Jeux de captures

Exemples :




UNE PROGRESSION DES APPRENTISSAGES <« DES ACTIVITES DE
COOPERATION ET D'OPPOSITION COLLECTIVE»
DU CYCLE 1 AU CYCLE 3

AU CYCLE 1

Exemples
- Jeux de prise de territoire.
- Jeux de conquéte d'objets
- Jeux de renvoi de ballon

- Jeux d'opposition indirecte
- Jeux de captures

AU CYCLE 2

Exemples :

- Jeux traditionnels

simples (béret, balle assise,
epervier, balle aux
prisonniers, etc.)

- Jeux collectifs avec ou

sans ballon (eu du
drapeau, ballon chronometre)

- Jeux « pre-sportifs »
(Theque, flagball, kinball)

AU CYCLE 3

Exemples :




LES JEUX SPORTIFS
COLLECTIFS AU CYCLE 2

Image issue de : http://actibloom.com/les-jeux-en-cycle-2-et-en-cycle-3.html



LES ENJEUX

D’APPRENTISSAGE




LES ENJEUX D’APPRENTISSAGE

DES SPORTS COLLECTIFS AU CYCLE 2

Pourquol enseigner les sports collectifs
au cycle2 ?

& ‘ Moteur

‘ Informationnel et cognitif




LES ENJEUX D’APPRENTISSAGE

DES SPORTS COLLECTIFS AU CYCLE 3

v D’un point de vue moteur :

Mobiliser des nouveaux pouvoir moteur : attraper, lancer, dribbler, passer, controler un ballon
avec les mains, avec les pieds.
Enchainer plusieurs actions a la suite ou simultanées : courir et attraper, courir et lancer,

changer de direction

v D’un point de vue informationnel :

Mobiliser ses ressources perceptives : lire une trajectoire de ballon pour I'attraper, controler
une balle.

Mobiliser ses ressources cognitive et décisionnelle : prise d'informations pour s’adapter selon
la position de ses partenaires et des adversaires, sa position sur le terrain, faire des choix

stratéqgiques



LES ENJEUX D’APPRENTISSAGE

DES SPORTS COLLECTIFS AU CYCLE 2

v D’un point de vue social :

Jouer ensemble dans le respect des différences pour s’opposer a une éequipe
adversaire, assumer différents rbles

v D’un point de vue affectif :

Accepter les difféerences (sexe, gabarit, niveaux, etc.).
Apprendre a s’organiser par rapport a un projet et non par rapport a 'affectif.

Apprendre a gerer ses émotions et son engagement




ASPECT
INSTITUTIONNEL
L ES PROGRAMMES

Image issue de : http://actibloom.com/les-jeux-en-cycle-2-et-en-cycle-3.html



ASPECTS INSTITUTIONNELS DE L’EPS : LES PROGRAMMES AU CYCLE 2
BO HS N°11 DU 26 NOVEMBRE 2015

Produire une
performance
optimale, mesurable
a une echéance
donnée

Adapter ses S’exprimer devant
deplacement a des les autres par une

environnements prestation artistigue
varies et/ou acrobatique

Exemples : Exemples : Exemples :

Athlétisme (courir savoir nager, Danse, cirgque,
vite, courir longtemps, s‘orienter, activité de ACrosport,
lancer, sauter) roule et de glisse gymnastique




ASPECTS INSTITUTIONNELS DE L’EPS : LEsS PROGRAMMES AU CYCLE 2

BO HS N°11 DU 26 NOVEMBRE 2015

Attendus de fin de cycle Reperes de progressivité

« Tout au long du cycle, la

* Rechercher le gain du jeu, de « Dans des situations

la rencontre. pre_\tique d’a,qtiyité i collectives
. Comprendre le but du jeu et aménagées et trés variées, doit amener I'éléve a :
: : « Se reconnaitre attaquant ou
orétlanter ses actions vers la - S'engager dans un Jéfernseur
cible. . L
. - " affrontement individuel ou * Developper des stratégies
Acce!ote.r lopeesion €k _ * Identifier et remplir des roles
SO | collectif en respectant les et des statuts différents dans
 S'adapter aux actions d'un N : les jeux vécus et respecter
) regles du jeu. :
adversaire. les regles
« Coordonner des  actions - Contrdler son engagement * Au cours du cycle, léleve
motrices simples. moteur et affectif pour réussir gﬁr&me- L|m a_dve(;saqe agn
. S'informer,  prendre  des obtenir e gain du jeu, de
. : | des actions simples developper des stratéegies
repéres pour agir seul ou avec : comme attaquant comme
les autres. - Connaitre le but du jeu. défenseur et de comprendre
* Respecter les regles qu’il faut attaquer tout en se '
essentielles de jeu et de « Reconnaitre ses partenaires defendant (reversibilite des
sécurité. situations vecues)

et ses adversaires.




Repéres d’apprentissage (en référence aux programmes - BO spécial n°11 du 26 novembre 2015)

Les donnees en italigue sont des propositions complementaires aux extraits des programmes.

Champ d’apprentissage 4 :
conduire et maitriser un
affrontement collectif ou
interindividuel.

Activités supports :

P jeux traditionnels simples
(gagne-terrain, béret, balle au
capitaine...)

> jeux collectifs avec ou sans balle
(a effectifs réduits)

> jeux pré-sportifs...

Conduire et maitriser un affrontement collectif

S’engager dans un affrontement individuel ou collectif.

Connaitre le but du jeu, se reconnaitre comme attaquant ou défenseur, reconnaitre ses
partenaires et ses adversaires.

Comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible.

Respecter des régles essentielles de jeu et de sécurité et les faire évoluer.

S’informer, prendre des repéres pour agir seul ou avec les autres.

Développer des stratégies.

Identifier et assumer des rbles et des statuts différents (attaquant, défenseur, poursuivant,
poursuivi, arbitre, observateur...).

Coordonner des actions motrices simples

Attraper une balle.

Faire une passe précise.

Tirer pour atteindre une cible.

Réaliser des actions avec ses partenaires : aider, délivrer, attraper...

Eviter un adversaire, géner les actions d’'un adversaire.

Produire des trajectoires de balle de plus en plus variees (courtes tendues / longues courbes) au
service du jeu (analyser avant d’agir).

Enchainer plusieurs actions élémentaires pour la continuité du jeu (anticiper, pour étre efficace).




QUOI TRAVAILLER AU CYCLE 2 : 1ERE pROPOSITION DE PRESENTATION

PROPOSITIONS DE DIMENSIONS POUVANT ETRE TRAVAILLEES

Dimension motrice

Dimensions

methodologique

. Qs : « Courir vers ... e Accepter de iouer
S'informer pour agir « Eviter un adversaire avecp difféjrents
Se reconnaitre  Tirer sur une cible partenaires
) » Courir pour toucher un adversaire « Accepter différents
attaquant ou défenseur - Lancer une balle pour faire une passe roles (arbitre, joueur,
: ., « S'orienter et attraper une balle suite a secretaire, organisateur,
Connaitre et Integrer une passe etc.)
les régles de base. * Faire progresser une balle a plusieurs e Savoir gagner et
vers un but (sans courir balle en main) perdre loyalement,
*Etc. * Se demarquer étre fair-play.
 Jouer son role de defenseur : géner le . FEtc.

jeu des attaquants

« Changer de rble et donc d’actions au
cours du jeu

* Etc.




QUOI TRAVAILLER AU CYCLE 2 : 2ND pROPOSITION DE PRESENTATION
PROPOSITIONS DE CONTENUS POUVANT ETRE ABORDES

Capacités Attitudes
« Savoir-faire » « savoir-étre »
« Connaitre la régle (regle * Se situer dans un espace simple et « Accepter sereinement les résultats
orienté (objectif a atteindre, objectif a

d’or, régles du jeu) » S'inscrire dans un projet d’action

e Connaitre les différents defendre)- ST - collective
) | | » Percevoir, choisir, decider, agir - Respecter les régles de sécurité et
roles (le sien et celui des  Courir, tirer, lancer, rattraper pour ... de fonctionnement
Alies) - Esquiver - Accepter les régles du jeu

« Connaitre le code * Passer, receptionner « Gérer le jeu (début/fin) et les résultats
d'arbitrage.  S’interposer (gagne/perdu./egljallte) )
c . Sre d . Se démarquer + Accepter différents roles/statuts

« Connaitre la maniére de L . -

- Adapter son action a celle des autres 125 SENES (EHRELENS (B

faire collective efficace. (partenaires, adversaires) * les rbles : observateur/joueur/juge

(attention : juge : une régle a regarder,
observateur : un critére a regarder.)

» Accepter de s’exercer, étre persévérant
« Mémoriser et respecter les consignes

* Enchainer des actions simples
 Alterner le réles



ASPECT
INSTITUTIONNEL,
LIEN AVEC LE S4C

S4C : Socle Commun de Connaissance, de Compétences et de Culture
Décret n° 2015-372 du 31-3-2015 - J.O. du 2-4-2015



ASPECTS INSTITUTIONNELS DE L’EPS : LEs PROGRAMMES AU CYCLE 2

5 compétences genérales (S4C -

Demaine 1 : les
langages pour:
PENSEY et
communiguer

Développer sa
motricité et
construire un
langage du
corps

Domaine 2 : les
methodes et
outils pour
apprendre

S’approprier seul
ou a plusieurs,
par la pratique,
les méthodes et

outils pour
apprendre

ET LE S4C

Demaine 3 |1a

formation de la

PErsenne et du
citoyen

Partager des
regles, assumer
des roles et des
responsabilités

pour apprendre a
vivre ensemble

Domaine 4 : les
Systemes
naturels et les
Systemes
technigues

Apprendre a
entretenir sa
santé par une
activité
physigue
reguliere

Domaine 5 :
Les
representations
du monde et de
["activite
humaine

S’approprier
une culture
physique
sportive et
artistique




ASPECTS INSTITUTIONNELS DE L’EPS : LEsS PROGRAMMES AU CYCLE 2
ET LE S4C (propositions)

5 competences generales (S4C > - exemples)

S’approprier seul .
. A ) Partager des regles, .
Développer sa ou a plusieurs, X Apprendre a
assumer des roles et

motricité et par la pratique, oy entretenir sa santé
: ; des responsabilites o
construire un les methodes et par une activite

langage du corps outils pour pour Apprentrs 2 physiqgue reguliere
vivre ensemble
apprendre

S’approprier
une culture
physique
sportive et
artistique

g’ . Doser son
organiser . o .
Utiliser pgour Connaitre Maitriser | €ffort pour Connaitre

. Accepter. : .
'espace de § ioindre défendre sa les regles § eFr)dre S pressce)zl:ver lss raglss
jeu dans P emotions d'arbitrage

- : du jeu et o
|a cible Intégrite e
loute ses slble o les ou ds et ses physgique specifigues

dimensions attaguer la gagner o ey
. respecter reactions a l'activite
cible adverse P et ;i'tlfeges




LES
CARACTERISTIQUES
DES ELEVES

L E PROJET DE
TRANSFORMATION




Pour se rendre compte de ce qu’est qu’une classe de
cycle 2 en jeux collectifs

ATELIER DE SPORT

Le chasseur, le moineau, l'abeille

ATELIER DE SPORT

Ballons-poursuite e NS 1 TIulA 710N R

ELIER DE SPORT

lle assise




LES CARACTERISTIQUES DES ELEVES DU CYCLE 2, AU
REGARD DES JEUX SPORTIFS COLLECTIFS

CAPACITES DE L’ENFANT « PAS EN AVANT » COMPETENCES VISEES

- - , Ve - ~ -
« Enchaine 2 ou 3 actions simples Ce que I'on peut attendredes . Rgyjise et enchaine des actions plus
_ _ ~ enfants au regard des jeux sportifs _
successives ou simultanées (courir, collectifs: complexes avec moins de contrble

accélérer, lancer, s’arréter, recevoir ...)

visuel (ex : utiliser le ballon ET courir).

%) Enchainer des actions simples en - o
EJ) « Ajuste son action (lien vitesse <-> distinguant deux roles : « Amélioration de la précision ou
o précision). - lattaquant _ maintien de la précision, mais avec
5 L _ _ (court et transporte un objet, recoit _
< * Reste equilibré mais agit en bloc (pas de et passe un ballon, court vers un but plus de vitesse ou avec des gestes
& dissociation haut/bas). pour marquer) plus complexes.
&:) « Alterne des efforts courts a des vitesses - Le défenseur « Dissociation des actions des trains
)
o) variées (moins « explosif ») avec des (Courtettouche les porteurs de balle supérieurs et inférieurs.
2 ou d’objet, essaye d’intercepter le R _
(,_ﬂ moments de récupération ballon, court et s’interpose, etc.) « Dose son implication pour pouvoir
e : :
enchainer des actions avant de
récupérer.




LES CARACTERISTIQUES DES ELEVES DU CYCLE 2, AU
REGARD DES JEUX SPORTIFS COLLECTIFS

CAPACITES DE L’ENFANT « PAS EN AVANT » COMPETENCES VISEES

RESSOURCES COGNITIVES

Commence a anticiper les
réponses adverses.

Prend en compte, dans chaque
réles, des indices de plus en plus

varies et complexes (les espaces,
adversaires, partenaires, la cibles, les

objets, les distances, etc.)
Connait et reconnait la nécessité
des regles fondamentales des jeux

pratiqués

Ce que I’'on peut attendre des

enfants au regard des jeux
sportifs collectifs:

Reconnaitre ses partenaires
et ses adversaires.

- S’engager dans un

affrontement individuel ou

collectif en respectant les
regles du jeu.

- Controler son engagement
moteur
Connaitre le but du jeu

(AFC cycle 2)

Prendre en compte plus d’indices

et selon les roles (le sien et celui
des autres)
Fait

des choix plus rapides

(passer ou continuer seul) et
moins affectifs.

Etre plus attentif tout en se

déeplacant




LES CARACTERISTIQUES DES ELEVES DU CYCLE 2, AU
REGARD DES JEUX SPORTIFS COLLECTIFS

CAPACITES DE L’ENFANT « PAS EN AVANT » COMPETENCES VISEES

Ce que I’on peut attendre des

RESSOURCES AFFECTIVES

Joue pour le plaisir et essaie de
faire de son mieux.

Apprécie mieux sa valeur, anticipe
ses chances et ses reussites.
Accepte de difféerer ses envies de
plaisirs immeédiats.

Accepte les nouveaux roles.
Apprécie les responsabilités
Commence dépasser le fait de ne
jouer qu’avec ses copin(e)s.
Essaie de se valoriser au sein du

groupe et de la classe

enfants au regard des jeux
sportifs collectifs:

- Reconnaitre ses partenaires
et ses adversaires.

- S’engager dans un
affrontement individuel ou
collectif en respectant les

regles du jeu.

- Controler son engagement
moteur
Connaitre le but du jeu

(AFC cycle 2)

Connaitre ses points forts et ses
faiblesses.

Controle de ses émotions et

résiste au stress (accepte la défaite,

inhibition, différer le plaisir immeédiat).

Accepte la confrontation
« saine ».
Prend au sérieux ses

responsabilités et a envie de les

EXEICET.

Joue avec ses partenaire selon

I'objectif du jeu et non selon ses

affinités.




L A PROGRESSIVITE TOUT
AU LONG DU CYCLE




COMMENT FAIRE PROGRESSER LES ELEVES AU COURS
DU CYCLE 2 DANS LES JEUX SPORTIFS COLLECTIFS?

ﬁ

CP
Des jeux traditionnels ...

Notion d'action = Une somme d’individus tournée vers
un méme but commun ou autour d’un

collective méme réle

Un espace orienté vers un but pour -

Notion d'espace "
I'éleve (une cible)

= De coopération au travers un seul
role (attaquant ou défenseur) ....

Notion de réles = De 2 observateurs pour 1 indice

» D’arbitrer seul d’'une régle simple

_ . = Plusieurs régles simples a respecter
Notions de regles = Fait respecter une régle

.. a un espace réversible (ciblea -

.... Une activité avec alternance -

CEl CE2
.. auX .... ... jeux collectifs avec balle
* ... aune activité avec ses sous roles
* .... A une activité avec (se relayer pour progresser, se

I'interdépendance des rdles... démarquer pour aider progresser,

etc.)

...a un espace interpénetre, plus
attaquer, cible a défendre) large
... a une réversibilité des rbles plus

de deux rbles (attaquant ou rapide (passage d’attaque a défense

défenseur) ... rapide)
* ...a 1 observateur = 1 indice
* ... aArbitre de 2 régles + gestuelle
* ... aurespectde plusieurs regles
* ...quiévoluent et se * simultanément.
complexifient - ATarbitrage de 2 régles + sifflet +

gestuelle.




LA PROGRESSIVITE SUR LE CYCLE 2....

Des formes de

Jeux collectifs

pratique qui Jeu traditionnel - pré-sportifs avec
évoluent pallen
: Des formes de Somme d’actions Prise en compte
cooperatlon de |nd|V|c!ue,IIe progressive du Actions conjointes
L « Ex : déménageur partenaire des partenaires
en + * Ex : loup glacé avec
ComplexeS délivrance
Des forme Opposition Opposition
Tt indirecte Opposition directe, directe, statut
- Ex : « je remplis pdt statuts différenciés indifférencies

que d'autres vident » Ex : balle au prisonnier « Ex : passe a 10

complexes

Des esSpaces Des espaces 5 Des espaces ’
= différenciés interpénétrés
gui évoluent




Jeux traditionnels

Les regles sont non codifiees, parfois

négociées

Le jeu se termine parfois sans vainqueur,
ni vaincu : on joue pour le plaisir (ex : la
balle assise)

La coopération a un statut important qui
s’inscrit dans le score (ex : passe a 10)

Les confrontations sont plus souples,
fluctuantes, parfois contradictoires ou le
pouvoir de chacun est plus important (ex
. poules, renards, viperes)

L'imagerie et la symbolique procure a
'enfant un vécu corporel et relationnel
qui correspond a la mise en actes d'une
culture

DIFFERENCES ENTRE LES JEUX TRADITIONNELS ET LES SPORTS COLLECTIFS....

Sports collectifs

Le reglement est codifié mais plus ou
moins adaptable

Le match a pour but de gagner selon les
regles de marque définies

La coopération est neécessaire pour
s’opposer afin d’accéder a la cible et de

marquer

La confrontation est plus ou moins
directe (basket vs Ultimate vs flag Ball)
mais au travers de deux roéles
contradictoires : attaguant et défenseur
et une cible a attaquer et/ou défendre

La symboligue de Ila conguéte est
centrale (conquerir une cible, un espace)




ZOOM SUR QUELQUES POINTS
IMPORTANTS

- Quelgues propositions
d’adaptations scolaires pour des
eleves a Besoins Educatifs gz
Particulier (BEP) \




LES VARIABLES DIDACTIQUES POUR ADAPTER LES JEUX COLLECTIFS ...

Score
Victoire

Fixe ou changeant
» Att et/ou def.
Ajouter des statuts
(joker)
» Arbitres,
observateurs

Les pouvoir d’agir
les protections

les droits, les

interdits
les contrats

FAIRE
VARIER

Statut
de
joueur
Droit
des

joueurs

Nombre total de
joueurs
Surnombre en
att. ou en def.

Limitée, jusqu’a
un objectif,
jusqu'a ce quil
n'y ait plus de
matériel, etc.

Tallle de la
surface de jeu
Interpénétré ou
non

Orienté ou non
Zone interdite
Zone refuge

Des portes




LASSTRUCTURE

DE LA SEQUENCE

DE LA SEANCE




Réactivation

Explication du déroulement de la (10min max, en classe si
séance possible, support visuel)

Reégles d’'or Séance précedente

Echauffement collectif et ludique (10min)

’¢

Ciblé : jeux collectifs simples pour rentrer dans la séance,

st gliern wee Fepuars: - Ol regles simples, utilisation du matériel, avec les autres joueurs

Situation A (20 min)

Situation évolutive sur un theme

" "

Situation B (15 min)

En lien avec la situation A. Situation évolutive sur le méme theme

Bilan & retour au calme (5min)

Bilan trés ciblé Moment de retour sur Soi Rangement




Découverte
(2 seances)

RAPPEL  TRAME D'UNE SEQUENCE

PROPOSITION D'ORGANISATION

Une séance avec la
situation de référence

Entfee Idans _ (complexe, 1 séance pour
I'activité: diagnostic comprendre, 1 séance pour Séance de
L apprendre 4 N -
(1 séance) PP ) régulation :
(2 séances) évaluation

Séance bilan ;
évaluation

00O eeQeee

2 séances :
1 lecon = 1 theme

2 séances ;
1 lecon = 1 theme

Réinvestisseme

(ex : une rencot

i




L ECHAUEEEMENT ET

LES CONSEILS
PRATIQUES




L ECHAUEFEMENT EN JEUX SPORTIES COLLECTIES AU CYCLE 2

—

| 'échauffem
ritualisé

eht

* Ritualiser

« Autonomie

* Projet interdisciplinaire
+CG3

Pourquoi ?

« Echauffement général
« Echauffement articulaire
« Echauffement spécifique

* Progressivité
Le « Continuité
SR« Spécificité

Les * Avoir chaud
S{lE(= ) * Transpirer
de - Etre essoufflé
CUESIERY  « Avoir le coeur qui bat plus vite




L ECHAUEFEMENT EN JEUX SPORTIES COLLECTIES AU CYCLE 2

——————

L'échauffem

Orienté

Image issue de : http://ashb.fr/babygym.htm

ent

* Entrer progressivement dans I’activité
« Amener les regles progressivement

« Pour commencer a aborder le theme de la
lecon

Pourquoi ?

- Echauffement global avec les
objets du cours (ballon)

» Echauffement plus particulier

* En lien avec 'activité
* En lien avec le théme de la legcon

Les o,
principes . Progres§|)/|te
» Continuité
=1S * Avoir chaud
S{lE(= ) * Transpirer
de « Etre essoufflé

CUESIERY  « Avoir le coeur qui bat plus vite




L ES JEUX COLLECTIES ET

LES ELEVES A BESOINS

EDUCATIFS PARTICULIERS




QUELQUES NOTIONS

« Handicap = situation de handicap (c’est le lien entre les caractéristiques des éleves
et la situation qui définissent le handicap)
ex : un malentendant VS éleve sans BEP a la piscine
« Handicapé = éleves a Besoins Educatifs Particuliers
Il faut identifier les caractéristiques des éleves et celles de la situation pour

identifier les besoins spécifiques




QUELQUES IDEES ET PROPOSITIONS

Besoins particuliers Propositions

Troubles Caracteristiques

en jeux collectifs d’adaptations

1 seule régle a arbitrer

= Trouble du Déficit Permettre de se _
Manque d’attention « Cartes de consignes
d’Attention avec ou . rappeler des consignes .« Cartes d’arbitrage
o « Zappe » tres implifié
sans Hyperactivité _ et des régles en SmjelinetEs
facilement i
(TDAH) arbitrage gy

Difficulté & comprendre Permettre de mieux
= Deéficience cognitive comprendre et

et/ou mémoriser F .
(certains éléves d’ULIS) _ | memoriser les regles
certaines consignes d’arbitrage

» Ballons tres legers (ralenti sa

Maladresse globales et vitesse). Ex : ballon baudruche

= Troubles des » Ballons dans un filet en
A des difficultés Faciliter la prehension  maille
coordinations . >
d’organisation des objets (ballon) Szl e MoUsse ou res
motrices (Dyspraxie) sous gonfles permettant une
corporelle saisie plus facile

» Gros ballons




|EEUSHITERAIF QNS
PROPOSINIONS DE

SITUATION (CP,
CE1l, CE2)

Image issue de : http://actibloom.com/les-jeux-en-cycle-2-et-en-cycle-3.html



Den - ‘ _.I ) ~

CONSEILS POUR LA MISE EN CEUVRE

Commencer avec le minimum de regles (juste ce qui permet de jouer) et les faire

évoluer au fur et a mesure de la séquence.

Eviter les jeux & élimination, car ce sont les plus faibles qui sont souvent sortis.

Privilégier plusieurs ateliers d'un méme jeu a effectif réduit plutdét qu’un jeu en classe
entiere.

Privilegier la notion de surnombre.

Limiter le nombre de reqgles a arbitrer (1 ou 2) et le nombre de criteres a observer (1

critere pour 2 observateurs ou 1 critere pour 1 observateur).

Eviter le zapping et privilégier les évolutions d’'une méme situation ‘

Rappel : 1 séance = 1 theme, 1 séquence = un emboitement de themes.




EXEMPLE DE JEUX'SPORMNIESICOLITECTHES AU CYCILE 2:

DU CP AU CE2

~N

* Les gendarmes

5 i
et les voleurs rogressivite

* Dans le type d'activité
* Des roles

 La balle au ) *De I'espace
prisonnier * Dans les manipulations
/ * Dans la coopération

* Dans l'opposition

) @

*La passe a 10




SUITE DU COURS EN GYMNASE

« Echauffement orienté fait par le formateur
* + Bilan

» Groupe 1 anime la situation « gendarmes & voleurs » pour des CP, groupes 3 & 5 font les éléves.
« Groupe 2 anime la situation « gendarmes & voleurs » pour des CP, groupes 4 & 6 font les éleves.
* + Bilan

« Groupe 3 anime la situation «balle aux prisonniers » pour des CP, groupes 1 & 5 font les éleves.
« Groupe 4 anime la situation «balle aux prisonniers » pour des CP, groupes 2 & 6 font les éléves.
+ Bilan

Etape 2

« Groupe 5 anime la situation «passe a 10 » pour des CP, groupes 1 & 3 font les éléves.
« Groupe 6 anime la situation «passe a 10 » pour des CP, groupes 2 é 4 font les éléves.
+ Bilan




| POUR LE TD PROCHAIN :
@

v 6 groupes de 5 a 6 étudiant(e)s

v Groupes 1 & 2 préparent un échauffement pour les activités « jeux
sportifs collectifs ». Groupe 1 : pour des CM1. Groupe 2 pour des CM2

v Groupes 3 & 4 préparent une situation sur le theme « progresser vers la
cible » pour une classe de CM1 sur I'activite ultimate

v Groupes 5 & 6 préparent une situation sur le théme « écartement du jeu »
pour une classe de CM2 sur 'activité handball

v La trame de présentation de la situation est proposée. Mais vous pouvez

en prendre une autre si vous le préféerez. ‘




v « L'épreuve d’éducation physique et sportive au CRPE » - Editions

revue EPS — 2017
v « 100 heures d’'EPS pour la maternelle » - CANOPE — 2009

v « La compil’ — Cycle 1 » - Edition revue EPS - 2014




