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Un module en 3 phases

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

-régles du jeu

Bilan des
realisations
de la classe :

-connaitre les
jeux
-respecter les
regles et les
roles

Structuration :
Faire évoluer quelques jeux.

Jeux de balles, jeux
traditionnels

1 jeu par séance : des
complexifications croissantes
-des formes d’opposition

-des possibilités de coopération
-des formes motrices

-des régles du jeu

-2-3 jeux de découverte

-1 jeu « de référence » en fil

=

rouge

-2 jeux pour apprendre

Bilan des
connaissances
sur I'activite
et sur soi :

liste des jeux et
de leurs regles

-quelles
reussites
collectives

-quels progres
collectifs et
individuels

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

ils nous
apprennent un
des leurs

Ne pas multiplier les jeux
mais les faire évoluer...




Situation de réference:
« les sorciers »

BUTS REGLES AMENAGEMENTS
(pour I'éleve) MATERIELS ET HUMAINS

Le sorcier doit _ Tout joueur touché parun | 1 SOTCier pour 5 a 6 joueurs
toucher tous les sorcier est immobilisé sur
jﬂugurs le plus place en statue. O O 0
rapidement
possible. - Tout joueur qu sort des O x

limites est considéré ' < O
Les joueurs comme etant touche, 1l O ]
doivent éviter de devient statue dans le o QO
se faire toucher. terrain.

X = sorciers

- Le jeu est termune quand
tous les joueurs sont

transformés en statues. Chasuble pour le sorcier

1 espace délimité

->Quels sont les objectifs d’apprentissage pour les éleves?



Faire évoluer un jeu collectif: les
sorciers

Statut variable
Un éléve est

partie a l'autre

touché par le
sorcier, on devient
sorcier a sa place

touché un guerrier

Situations Savoir a construire | Régles Critére de réussite Critére de réalisation
proposées

Situation - Identifier un statut | Quand on est Pour le sorcier: J'ai Les joueurs respectent la
mere (SM) (ce que je suis, ce touché par le gagné quand tous régle de prise (toucher,
Titous-Statut fixe | que je fais) sorcier, on devient | (ou "n") guerriers sont | attraper)

Le PE est statue. touchés

sorcier.

Variante 1 -Assurer un statut Quand on est Pour le sorcier: J'ai Les joueurs acceptent le
1/tous différent d'une

changement de statut

défendre)

sorcier
V2 - ldentifier Au choix du PE: Pour le guerrier, - le sorcier n'entre pas dans
différents espaces | - SM changer de refuge les refuges

Des zones - anticiper son - Vi sans se faire toucher | - le guerrier n'entre pas

"refuge” déplacement -V3 Pour le(s) sorcier dans un refuge déja occupé
faire "n" statues

V3 - Juxtaposer Quand on est ldem Les sorciers sont:

1/tous a tous/1 ou touché parle - seuls

Plusieurs - Coordonner sorcier, on devient - enchainés (sans rupture)

eleves sont | des actions sorcier avec lui Le dernier guerrier peut

sorciers étre le sorcier de la partie

suivante

V4 - agir en fonction Quand on est - Pour les guerriers, - les statuts ne bougent pas

Groupes d'un but statue, on peut étre | toucher la statue avant d'étre délivrées

hetérogenes Vers: délivré par un

Réles variables . . .

Délivrance - jouer des rdles camarade par une Pgurule‘(ls) sorcier(s)

possible différents (attraper, | touche faire "n" statues

P. Joubert, CPC Aix Oues




v

Un exemple de module en

Découvrir

\Voir ou on en
est

Apprendre et
progresser

Mesurer les
progres,
réinvestir ce

qu’on a appris

jeux de poursuite

-Respecter une regle simple
-Identifier un statut
-Respecter un espace

-Respecter une regle
-Identifier un statut, en changer au cours
du jeu

-Identifier des espaces différents
-Courir vite, esquiver, attraper
-Coordonner ses actions avec ses
équipiers

-Changer de statut, de role

-Agir et réagir au sein d'une équipe,
roles réversibles
-Coopérer avec ses partenaires

Un contre tous, espace de jeu non limité,
statut fixe au départ

Minuit dans la bergerie, accroche
décroche, le chat les poules et les
poussins, les sorciers (SM)

Les sorciers (V1)

Les sorciers (V2)
La queue du diable
Les sorciers (V3)

Les sorciers (V4)

Gendarmes et voleurs



Un jeu pour découvrir

Le chat attrape les poussins - un poussin de plus que le nombre de
poules.

Consigne:

Au signal du chat: " miaou !", chagque - désigner les couples poussin - poule

poussin doit rejoindre une poule, chague par une couleur, un Mmmeéro. ..

poule doit retrouver un poussin

(avant que le chat n'attrape un poussin).

Espace?
Opposition?
Gain?
Regle?

Roles?



Un jeu pour découvrir

CHAT PERCHE

BUTS REGLES AMENAGEMENTS VARIANTES
(pour I'éléve) MATERIELS ET HUMAINS
Le chat doit attraper une Les sourts doivent se déplacer dans un - 1 terrain délimité - Aftraper le plus

SOUTIS.

Les souris doivent se
déplacer sans se faire
attraper.

espace delimté. Elles peuvent se réfugier
en se perchant. Elles deviennent alors
invulnérables.

Le chat doit toucher une souns. Il devient
alors une souris et la souris le chat.
(changement de role)

- des refuges (cerceaux ou
objets permettant de se
percher)

- Chasuble pour le chat

possible de souris.
- Taille du terrain

- Nombre de refuges




Un jeu pour découvrir

MINUIT DANS LA BERGERIE

BUTS REGLES AMENAGEMENTS MATERIELS ET HUMAINS VARIANTES
{pour I"éléve)
Les brebis doivent |- Les brebis se proménent dans | jeu qui peut étre chanté sur le modéle de - Le nombre de

se déplacer et rentrer
dans une bergerie
sans se faire
attraper.

Le loup doit attraper
les brebis.

le pré et doivent rentrer dans
une bergerie sans se faire
attraper quand le loup leur
répond « minuit »

- Ne jamais rentrer dans la
méme bergerie deux fois de
suife.

- Les brebis attrapéees sont
eliminées (variables : elles
s'assolent 1a ou elles ont été
attrapees . peuvent étre
délivrées. ).

« promenons-nous dans les bois_._quelle heure est-11? »

- Chasuble pour le loup.
- 1 espace déelimité dans lequel on détermine deux
bergeries

bergerie
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joueurs par
rapport au loup.

- La nuse en place
de plusieurs
bergeries.

- La posttion de
depart du loup
(prés d'une
bergerie, dans le
pre, a
I'extérieur_.)




Un jeu pour apprendre

LA QUEUE DU DIABLE

BUTS
{pour 1"éléve)

REGLES

AMENAGEMENTS
MATERIELS ET HUMAINS

VARIANTES

Le diable doiat toucher les
joueurs.

Les joueurs doivent éviter
de se faire toucher et
peuvent attraper la queue du
diable.

- Tout joueur touché par le diable est
ummobilisé sur place en statue.

- Tout joueur qui sort des limites est
considére comune etant touche, 1l
devient statue dans le terrain.

- Le jeu est terminé quand :
= tous les joueurs sont transformes
en statues
ou bien
= un joueur a saist la queue du
diable.

Un ou deux foulards

accrochés a la taille du
diable.

Un espace délinuté.

- Agrandir ou réduire 1'espace.
- Le nombre de joueurs

- Le nombre de diables

- La place du foulard
- Présence de refuges
- Peut se jouer en deux

équipes, les bleus contre les
rouges




Un jeu pour mesurer ses

progres

GENDARMES ET VOLEURS
BUTS REGLES AMENAGEMENTS MATERIELS ET VARIANTES
(pour I'éléve) HUMAINS

Pour les voleurs,
ramener dans leur
camp les objets du
centre sans étre
touche.

Les gendarmes
doivent les
empeécher et les
attraper.

Les voleurs rapportent 1 a 1
dans leur camp tous les
objets placés au centre du

terrain.

Les gendarmes essatent de
les empécher en les touchant.

Les voleurs touchées sont fait

prisonniers.

- 1 terrain délimité

- 2 camps aux extrémités : refuge
des voleurs et prison

- des objets dans une caisse

- Chasubles

- Les voleurs peuvent délivrer leurs partenaires
prisonniers un a un en leur touchant la mam. Les
prisonniers doivent avoir 1 pied dans la prison.

- Les prisonniers peuvent former une chaine. Toute la
chaine est libérée quand un joueur libre touche un

des maillons.




Du matéeériel...
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