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CYCLE 2 COMPETENCES EPS
et jeux collectifs sportifs ou traditionnels

S opposer individuellement et/ou collectivement. Appliquer desreégles de vie collectives.

Intérét del'activité support choisie par rapport ala construction des compétences

Programmes de I’ école primaire 2002 :

La compétence spécifique “S opposer individuellement ou collectivement” est obligatoirement travaillée chague année gréce aun module
d apprentissage sur les jeux collectifs, traditionnels ou non (on peut compléter la programmation avec un module de jeux de lutte ou de jeux de
raguettes).
- coopérer avec des partenaires pour S opposer collectivement aun ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif,
comme attaquant et comme défenseur.

La compétence générale visée :

appliquer des regles de vie collectives. (voir “Vivre ensemble’: comprendre qu'elles permettent la liberté de chacun):
- commencer ase sentir responsable
- prendre part aun débat sur lavie de la classe
- respecter les adultes et leur obéir dans I'exercice normal de leurs diverses fonctions.

| dée-force
gérer lejeu et sesrésultats ... s'exercer pour mieux jouer .

ce qui permettra d'acquérir des connaissances sur I'activité :  plutdt axées sur lesréglesde jeu
Sur oi plutdt axées sur le répertoire moteur du joueur collectif



Analyse del'idée-force

SE CONSTRUIRE COMME ETRE SOCIAL

Agir au mieux dans le groupe pour gérer le jeu et les résultats
Intégrer la REGLE , I'autre, les autres.

Régles de vie de la classe Roles d’ organisateur, de spectateur, de joueur
de fonctionnement, d'organisation du groupe de juge - arbitre, de secrétaire, de chronométreur,
dejeu, desjeux d attaquant, de défenseur

d action (1 maniéres de faire pour réussir )

Formulation pour |'éleve: " Bien connaitre les régles pour

réussir ajouer ensemble” o _
" ... et Sentrainer acourir

ou/et attraper, lancer, dribbler
pour mieux jouer"

Stuation de validation possible:

Dispositif : un jeu et sesregles, le dispositif matériel et humain
But : bien connaitrelejeu et s organiser pour érejoueur , jugeou arbitreet secrétaire dansson groupe.
Criterederéussite :  remplir lafiche des résultats avant la fin de la séance



Démar che d’ appr entissage "Programmes de |’ école primaire 2002 :"

« Le“répertoire moteur” va étre complexifié et perfectionné (forme, vitesse d’ exécution, précision, force, enchainement) au travers de la
pratique des activités physiques qui donneront tout leur sens.

L'EPS est un support privilégié pour permettre aux ééves de parler deleur pratique (nommer, exprimer, communiquer...) delireet d’ écrire
des textes divers (fiches, reglesdejeu...).

Elle permet de jouer avec la notion de régle, de la comprendre, de lafaire vivre, et d accéder ainsi aux valeurs sociales et morales en éduquant a
laresponsabilité et al’ autonomie.

Elle permet d'acquérir des connaissances sur |'activité et des connaissances sur soi...
Elle offre également |’ occasion d’ acquérir des notions (relation espace-temps, par exemple)... Elle en facilite la compréhension et I'acquisition »

Pour cela, mettre en relation

DIRE < > FAIRE
Lesregles d'organisationet de jeu les regles respectées
L e répertoire moteur du joueur collectif les actions réussies

Matériel nécessaire pour une pratique scolaire

Au moins 2 terrains de basket (10 m x 5 m) pour permettre de fonctionner en 2 groupes de 3 équipes
2 jeux de cibles mobiles lestées du type Protectsport, paniers entre 1,50 m et 1,80 m de hauteur,

au moins 6 ballons de basket pour avoir une balle par équipe, I'idéal étant 1 balle pour 2 éléves

3 jeux de chasubles ou de maillots de couleur différente pour identifier les équipes



Module d'apprentissage :

CONNAITRE

Découverte

CS3: S opposer individuellement et/ou collectivement.
CG4 : Appliquer desreglesde vie collectives.

Régles sécu, fonctionnement
Situations afaire évoluer :
remplir lacaisse > le panier
-> I'éguipe met le panier
Connaissance du résultat :
le score (les roles sociaux)

FAIRE

BILAN
collectif des
connaissances
jeux et regles,
lesroles

Situation de
référence 1
jeudirige:
les voleurs
de ballons
Fichede
résultats
Groupes
hétérogenes

Structuration

SE CONNAITRE

BILAN des

connai ssances

sur I'activité
et sur soi:

sit. référence Sit. apprentissage
Résultatsdujeu € Maniéres defaire
Activité de résolution de probléme:
progresser dans ...
['organisation du jeu celle ds exercices
lejeului-méme <4—»|leRM du joueur

DIRE le FAIRE

lesregles
ses réussites
Ses progres

Situation de
référence 2
Tournoi
inter-équipes :
vol.. ballons
autonomie des
groupes
homogenes,
de niveau
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SAVOIR REFAIRE
dsd’AUTRES CONDITIONS,

SE TESTER ?

Ré nvestissement

savoir refaire
rencontre inter — classes:
jouer contre d'autres
Test : un jeu en petits grpes
sur de petits terrains

Bilan des acquisitions
Voir laliste des savoirs
aconstruire

FAIRE leDIRE




COMPETENCES EPS duCYCLE 2 et JEUX COLLECTIFS,
DE BALLE, DE DEMARQUAGE ...

versle BASKET R.Reynaud-12/2002

CPC Lyon Part Dieu

Compétence générae 4

Il S'agit de conduirel’éleve et son équipe a étre capable ...

Compétence spécifique 3

appliquer des régles de vie collectives «—»

coopérer avec des partenaires pour s opposer collectivement

de sorganiser avec les autres pour jouer <
de sorganiser pour mieux s exer cer

Situation de Référence

jeux afaire évoluer - lesvoleurs de balons

CP  remplir lacaisse: multi-ballons, marcher interdit
( comprendre le but: attaguer la cible)
remplir le panier: multi-ballons ( comprendre le Cr. Réussite)

CE1 I'équipe met le panier : 1 balle en jeu, équipe par vagues
( comprendre les régles du jeu de référence )
4 contre 0
4 contre 1

v CP/CE1 lesvoleursde ballons: 4 contre 2

( sapproprier lesreglesdu jeu )

de sexercer acourir, attraper, tirer, passer, dribbler
et leur combinaison, ... pour progresser danslejeu

Situations d'A pprentissage
courir et attraper ou lancer, ou dribbler

letir (1 balle/ équipe)
son record au tir (5essais/ tireurs)

latraversée en dribble et tir (1 bale/ équipe)
son record en dribble et tir (5 essais/ joueurs)
letireur le plus rapide ( 2 joueurs en confrortation )
lesTlots, latraversée en passes, (1 bale/ équipe)
latraversée en passes et tir (1bale/ équipe)
I'équipe la plus rapide ( 2 équipes en confrontation )
lapasseall, 3 contre 1 (1 bale/ équipe)
laballe au capitaine, 3 contre 1 (1 bale/ équipe)
le voleur de ballon, 3 contre 1 (1bale/ équipe)
le mur ( 2 équipes en confrontation )



BASKET cycle 2

TITRE : “ Remplir lacaisse” variante de la situation du doc. départemental ARIP 69

R.Reynaud-nov.2000
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une situation caractéristique de la 1© é&ape afaire évoluer versla situation de référence

OBJECTIF : comprendre le but, atteindre la cible

DISPOSITIF

BUT

OPERATIONS

Terrain orienté, limité 10 m x 20 m

2 caisses "educgym" retournées, a1l m de la limite
une douzaine de ballons dans chaque caisse

3 équipes, 3 jeux de maillots de couleur différente
2 équipes jouent, 1 équipe organise

organisateurs

N

\

N 2 e @ 6_

N

duréedu jeu: de3 a5 mn,
puis rotation des roles :
joueurs “\Q/ - organisateurs “&/ - joueurs \Q/

JOUEURS:
Aller lancer le plus de balles possible
dans sa caisse

ORGANISATEURS: lamiseen jeu
Donner une balle de la caisse aun
joueur qui le demande

Remettre sur le terrain les balles
sorties

CR. REUSSITE

JOUEURS:
Uneballe est réussie si elle est lancée
dans la caisse

La partie est gagnée par |’ équipe qui
ale plus de balles dans sa caisse ala
fin dujeu

ORGANISATEURS:

L es 2 autres équipes ont pu jouer en
restant sur le terrain

Le résultat est annoncé alafin du jeu

Les joueurs restent
toujours al'intérieur du
terrain

L es organisateurs
toujours al'extérieur

L es joueurs respectent
le début et lafin du jeu

Un joueur ne prend
qu'une balle alafois

Un joueur peut prendre
une balle remise sur le
terrain ou une balle
perdue par un autre

Variante 1:

Ne pas marcher avec la
balle, mais lafare
rebondir pour avancer
(dribbler)

Variante 2: 2 terrains de 10m x 5m, 3 équipes de 4 joueurs par terrain




BASKET cycle 2

TITRE : “ Remplir le panier ” multi-ballons

OBJECTIF:
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situation caractéristique dela 1%© é&ape afaire évoluer verslasituation de référence

identifier la cible, comprendre le critere de réussite de la situation de référence
intégrer les limites du terrain

DISPOSITIF

BUT

CR. REUSSITE

OPERATIONS

2 terrains orientés, limités, de1l0 mx5m

2 cibles |estées, paniers a1,60m de hauteur environ,

6 ballons dans chaque réserve

3 équipes de 4 joueurs par terrain

3 jeux de maillots de couleur différente
2 équipes jouent, 1 équipe organise

N

organisateurs

O

joueurs

o 9

é @ O

S

réserve
debadles

o)

¢

&/

durée du jeu : de 3 a5 minutes,
puis rotation des roles :

@

joueurs\@Q s > organisateurs \ = joueurs\ @/

JOUEURS:

Prendre une balle
dans laréserve
adverse et dler mettre
un panier en face

ORGANISATEURS:

Mettre les bales
réussies dans le
cerceau derriere le
panier

Remettre sur le
terrain les balles
sorties

(et sils le peuvent)
Faire respecter les
régles introduites:
- 1 bale/ joueur
- ne pas marcher
avec laballe

JOUEURS:

Une balle est réussie
s dle est rentrée dans
le panier par le haut

La partie est gagnée

par I'équipe qui ale
plus de balles dans sa
réserve alafin du jeu

ORGANISATEURS:

Les 2 autres équipes
ont pu jouer en
restant sur le terrain

Le résultat est
annoncé alafin du
jeu

Les joueurs restent
toujours al'intérieur du
terrain

L es organisateurs
toujours al'extérieur

L es joueurs respectent
le début et lafin du jeu

Un joueur ne prend
qu'une balle alafois

Un joueur peut prendre
une balle remise sur le
terrain ou une balle
perdue par un autre

Variante 1:

Ne pas marcher avec la
balle, mais lafare
rebondir pour avancer
(dribbler a2 mains
puis al main)

Variante 2: un joueur peut se placer devant un adversaire pour le géner mais sans le toucher (pas de contact)




BASKET cycle 2 : situation de référence

TITRE : le VOLEUR de BALLONS

OBJECTIF : gérer le jeu et sesrésultats, s organiser pour jouer et donner le score,
comprendre les roles d'attaquants, défenseurs, organisateurs.

R.Reynaud-09/20
réf A.Muguet

DISPOSITIF

BUT

CR. REUSSITE

OPERATIONS

Aumoins 2 terrains (20m x 5m)

panier a1,60m de hauteur environ, 5 ballons en réserve (cerceau)
3 éguipesde 4 joueurs par terrain,

3 jeux de maillots, de couleur différente,

2 équipes jouent, 1 équipe organise

balles perdues O m organi sateur

défenseur é

réserve
de balles

&)
e

O

attaguant

\O/

balles
Vol éeg

PO

durée du jeu = 2x5 ballons,
1 fiche de marque par équipe
puis rotation des roles :
joueurs \  , > organisaleurs. ¢ , > jOUEUrs \q

GAGNER le match
en marquant plus de
points que I’ éguipe

adverse

ATTAQUANTS:
Mettre la balle dans
le panier,

sans marcher avec la
bdle

DEFENSEURS :
Récupérer le ballon,
le voler,

sans toucher les
attaguants

ORGANISATEURS:

Mettreen jeu 1 balle
alafois

Mettre les ballons
joués aleur place
Marquer les résultats

Le gain du maich:
L’ équipe qui ale plusde
points a gagné le match

pour les
ATTAQUANTS:
2 points par panier réuss

pour les DEFENSEURS :
1 point par ballon volé
ou récupéré

p. les ORGANISATEURS:
Avoir un résultat
et I’annoncer

5 balles pour concreétiser
les gains des attaquants ou
des défenseurs dans les
cerceaux correspondant

les regles aintroduire:

fautes et sanctions
le mar cher
-> balle perdue
sortiedeballe
-> balle perdue
le contact
- remiseenjeu
sur laligne de touche
ahauteur de la faute

variante:

1 seul ballon peut
suffire s les
organisateurs marquent
directement les points
réussis par les
attaquants ou les
défenseurs




LES VOLEURS DE BALLONS

Terrain A B

TOTAL
EQUIPES Des POINTS
BLEUS
ROUGES

VERTS




LES VOLEURS DE BALLONS

terrain A

ATTAQUANTS DEFENSEURS TOTAL
EQUIPES 2 points par ballonréussi | 1 point par ballon volé Des POINTS
BLEUS
ROUGES

VERTS




Préparation ala rencontre USEP

LES VOLEURS DE BALLONS Teran : A B
ROLES ATTAQUANTS DEFENSEURS TOTAL
( 2 points par ballon ( voleursde ballons) Des Arbitres
EQUIPES réussi, danslacible) | (1 point par ballonvolé) | POINTS
BLEUS
ROUGES

VERTS




BASKET 1%*¢&ape cycle?2

TITRE : “Mon équipe met le panier ”

apprentissage de la situation de référence

R.Reynaud-nov.2000
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OBJECTIF : comprendre les regles de jeu de la situation de référence "le voleur de ballon”

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 terrain (10m x 5m), 1 panier a1,60m de hauteur environ, Savoir jouer sans L e respect des Une seule équipe ala
1 ballon par équipe faire de faute regles de jeu fois sur le terrain
des équipes de 4 joueurs, travail par vagues successives, (respecter lesrégles =
départ de I'équipe: tous les équipiers sur laligne ne pas perdre laballe) | L'équipe qui ale Une balle perdue peut

retour de I'équipe: par I'extérieur du terrain, sur les cotés, balle en main

%993
3
&

o
g s \j%»

Arrétsde jeu: quand laballe est sortie ou le panier réussi
quand |'équipe fait une faute, ne respecte pas les régles du jeu
5 séries de vagues = 5 essais par équipe

(Og O\
K?\KXK%@

K?\K%K%@
/On (O)

Durée du jeu:

L'EQUIPE:

Se déplacer sans
marcher avec la balle
pour la mettre dans le
panier

Faire le record de
I'équipe sur 5 essais

Perspective:
Refaire ou améliorer

son record d'équipe

plus de points ala
findes5 essaisa
gagneé

2 points par panier
réussi

Lerecord de
I'équipe est annoncé

Perspective:
Lerecord d'équipe
est atteint ou

amdioré

Si I'équipe réussit
plusieursfois 4 x 5,
passer au 4 contre 1
(variante)

étre récupérée par
I'équipe al'intérieur
des limites

les arréts du jeu:

le mar cher avec la
balle en main

la sortiede balleen
dehors des limites

variante:

"le 4 contre 1"

1 joueur de I'équipe
précedente reste sur
le terrain pour géner
I'équi pe suivante




BASKET 1%*¢&ape cycle?2

TITRE : “4 joueurs contre 1 voleur ”

apprentissage de la situation de référence

OBJECTIF : comprendre toutes les regles du jeu "le voleur de ballon”

R.Reynaud-nov.2000
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DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 terrain (10m x 5m), 1 panier a1,60m de hauteur environ, Savoir jouer sans Lerespect desrégles | Les fautes :
1 ballon par équipe faire de faute dejeu

des équipes de 4 joueurs, travail par vagues successives,
départ des joueurs : tous les équipiers sur laligne

—999

o
&
HEE

O\ (D R
/O (O
N (Y /N
e

/O O\

3

Arrét dejeu: s I'équipe attaquante fait faute

Remise en jeu pour les attaguants. s le voleur fait faute

Durée du jeu:

5 séries de vagues = 5 essais par équipe

(respecter les regles
pour ne pas perdre
laballe)

L'EQUIPE:

Se déplacer sans
marcher avec la
balle pour la mettre
dans le panier

Faire le record de
I'équipe sur 5 essais

Perspective:
Refaire ou améliorer

son record d'équipe

L'équipe qui ale plus
de points alafin des5
essals a gagné

2 points par panier
réussi

Le record de I'équipe
est annoncé

Perspective:
Le record d'équipe est

atteint ou amélioré

1 point par ballon
volé?

Si I'équipe réussit 4
fois sur 5 essais, passer
au 4 contre 2 (variante)

le mar cher avec la
balle en main

la sortiedeballeen
dehors des limites

le contact
= aller toucher
l'adversaire

Laremiseenjeu:
sur laligne de
touche, ahauteur de
la faute

Variante:

"le 4 contre 2"

1 joueur de I'égquipe
précédente reste sur
le terrain pour géner
I'équi pe suivante




BASKET Cycle 2 s €Xer cer pour progresser, g&eyﬁiugﬁsl
s'organiser pour mieux s exer cer

TITRE : “ Lestirsau panier” OBJECTIF : Sexercer par équipe au tir au panier
DISPOSITIF BUT
Du cerceau, lancer la balle pour mettre le
une équipe de 4 joueurs, panier.
1 ballon par joueur (ou 1 pour 2) L 'équipe doit passer le plus de fois possible

CRITERE de REUSSITE
L e nombre de passages de chacun
Le panier est réussi s laballe entre dans le
cercle par en haut : 1 point par panier réussi
Annoncer son score alafin

OPERATIONS
Sorganiser dans I'équipe, atour de role.
Chacun son tour, tirer au panier, récupérer la
balle, se replacer derriére le cerceav.
On peut récupérer saballe s elle rebondit
sur la cible sans sortir des limites.
On peut éloigner le cerceau

S

60‘\

N

jg 2i N J/

TITRE : “ Ledribble et tir ” OBJECTIF : sexercer par équipe au dribble et au tir
DISPOSITIF BUT
Du cerceau, dribbler pour aller tirer au
une équipe de 4 joueurs, panier.
1 ballon par joueur (ou 1 pour 2) L'équipe doit passer le plus de fois possible
CR. REUSSITE

Y Le nombre de passages de chacun
.9 Ne pas perdre laballe sur le parcours
1 point par panier réuss.

/_\ Annoncer son score alafin
J 6 ““““““““ > OPERATIONS
PO

Sorganiser dans I'équipe, atour de role.
Dans un 1 temps, on peut dribbler a2
mains puis faire un pas ou 2. Ensuite
dribbler aune main en avancant.

On peut récupérer saballe s elle rebondit
sur la cible sans sortir des limites.

On peut éoigner le cerceau




BASKET cycle 2

S exercer pour progresser,

R.Reynaud-95
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s'organiser pour mieux s exercer

TITRE : “ Sonrecord”

OBJECTIF : faire son record de paniers, organiser ou tirer

DISPOSITIF

BUT

une équipe de 4 joueurs = 3 organisateurs + 1 joueur

uneréserve de 4 ballons (ou 2 ballons joués 2 fois)
organisateurs

réserve de 3
ou 4 bales

paniers
ratés

contréleur

Y

ballons
réussis

—\

J

:

<

Par la suite, 1 balle par équipe ajouer de 3 a5 fois

Faire son record de paniers

Les autres de I'équipe contrélent le
nombre d'essais, récuperent les balles
et comptent les paniers réussis

CR. REUSSITE

1 point par panier réussi.
Annoncer son record alafin
Passer atous les roles

OPERATIONS

Sorganiser dans I'équipe, atour de
réle:

Jouer, contréler le nombre d'essais
donnés (de 3 a5 essais), récupérer la
balle, compter les paniers.

Battre son propre record

Faire un record d'équipe, I'améliorer...

TITRE : “Levoleur deballon a3 x 1”

OBJECTIF : jouer avec son équipe sur un “derrain

DISPOSITIF

BUT

une équipe de 4 joueurs = 3 attaquants + 1 défenseur

réserve de 3
ou 4 balles

%

N

(O™

attaquants

S

y

voleur

ballons
réussis

(o

paniers
ratés

Par la suite, 1 balle par équipe ajouer de 3 a5 fois

Jouer a3 contre 1 atour derdle,
a3, sorganiser pour réussir le panier

CR. REUSSITE

Pour les 3 attaquants :
1 point par panier réuss
Pour le voleur :

1 point par ballon volé

Chacun atenu le réle de voleur pour
entrainer son équipe.
Annoncer |e score des 4 parties.

OPERATIONS

Mettre les ballons réussis dans le
cerceau

Compter le nombre de balles jouées
Changer le voleur au bout de 3 ou 4
balles jouées
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BASKET Cycle 2  Sentrainer par équipe pour progresser,

TITRE : “ Latraversée en dribble” OBJECTIF : aler verslacible avec la balle
DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
dans une équipe, atour de role
recupératenr améliorer |1points le - traverser leterrain en
O son panier est réussi|  dribble pour tirer
record sans perdre laballe
. personnel |avoir unrecord | . compter les paniers
@ N sur_5 N réussis sur 5 essais
- eSsals chague équipier pour établir son
e N atenu tousles record personnel
q roles . annoncer son record
reas O [
variante : "le défi a2" . S . .,
> ToUBUs joueurs partent en méme temps avec faireplus |1 point acelui | on peut récupérer la
un ballon chacun. depoints |qui marquele |balles €ellerebondit sur
Une partie = 5 départs que premier son la cible sans sortir des
(vair: "letireur leplusrapide”) | autre | panier limites.

TITRE: “Latraverséeen passes’ OBJECTIF : ensemble, faire avancer la balle vers e panier

DISPOSITIF BUT | REUSSITE OPERATIONS
améliorer |1pointsile|- 4joueurssurlaligne
les 4 joueurs d'une équipe sur un %z terrain lerecord panier est de départ
de réussi - traverser leterrain en
on I" équipe passes sans que la
_ sur 5 avoir un balle ne touche le sol
@ \ f@ essals nombrede | . totaliser les réussites
\ reussites des 5 essai's pour
\ \0_/ sur5essais | éablir le record de
‘ I’ équipe
\Q/ - annoncer les
résultats
variante : le defi a2 équipes faireplus | 1 point &la | on peut récupérer sa
2 equipesen paralidie, depoints | premiére | pallesi elle rebondit sur
1 li)alle par équipe, départ delaballe en que éqUipe QUi | |4 cible sans sortir des
meme temps. I'autre | marque son| |imites.
Une partie = 5 départs équipe panier
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BASKET Cycle 2 . Sentrainer par équipe pour progresser

TITRE: “laballe au capitaine” OBJECTIF : ensemble, faire avancer laballe

pour aller au panier

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
Sur un Yerrain, 4 équipiers |1 point aux 3 compter les ballons
1 balle par équipe, sorganisent |joueurss le réussis par les joueurs
3 joueurs contre 1 voleur capitaine attrape et attrapeés par le voleur
Joueurs: laballe dans sa au départ, les 2
6@\ ttaryuants passer la zone attaquants et Iq
O\ balle au capitaine sont achague
capitaine 1 point au voleur bout de terrain
sil attrape la |les attaquants peuvent
Voleur: bale _ dribbler ou passer sans
empécher | (balle en main) sortir la balle des
) lesjoueurs limites du terrain
défenser \O)/ depasser | Avoir un résultat rotation des roles au
au capitaine | Réussir 4 fois sur bout des 5 essais
5 essais (JOUeurs) | . gnnoncer les résultats
capitaine variante: a2contrel +1contréleur (5 essais)

TITRE : “ lapasse adix ”

OBJECTIF : conserver laballe pour I'équipe

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 ballon par équipe, Sorganiser |1 point aux 3 changer le défenseur
espace délimité s possible par équipe |joueurssils aprés chague essai
3 joueurs contre 1 voleur réussissent 10
Jouegrs : passes possibilité d une fiche
se faire des résultat pour 4 éléves
passes sans | 1 point au voleur
‘O\ . perdre la sil attrape la
joueurs balle balle . bilans :
1 - annoncer ses résultats
Voleur : Avoir un résultat | 2 - comment se déplacer
Q/ faire sortir la| final pour conserver laballe
| balle des ( se démarquer)
voleur joueurs, Réussir 4 fois sur
ou l'attraper |5 essais en tant
é gue joueur
Variante: a2 joueurscontre 1voleur + 1 arbitre




Activité: BAS K ET‘ BALL |

USEFP Fibne

TITRE: OBJECTIFS: |
Agir sans ballon, en attaque
Le [ I Iur {Se déplacer, se placer, appeler la balle)
CRITERESDE
DISPOSITIF BUT CONSIGNES REUSSITES

3 équipes de 3 ou 4 joueurs:

- 1 en défense dans la zone
centrale,

- 2 en attaque, a tour de réle.

[
*A. A
A T
o*kf ¢ A d

* @ A

zone de
défense

k [ attaquants
@ défenseurs

Faire une passe
en zone avant
et marquer.

Au début de la séquence, tous
les attaqants sont en zone
arriere.

Les défenseurs ne sortent pas
de leur couloir {mur}.

Variante: 1 seul défenseur
peut sortir.

Nombre de passes
réussies sur x
attaques

+ paniers réussis.

s DASKET-BALL

férentes):
- 2 joueurs tireurs,
- 1ljuge.

=

1 espace de jeu: 1/2 terrain.
2 ballons pour 3.

parnier le
premier.

TITRE: OBJECTIFS: Améliorer le tir (en confrontation indirecte).
. - Enchainer un dépl tetu
Le tireur le plus rapide  posoncetir
CRITERESDE
DISPOSITIF BUT CONSIGNES REUSSITES
3 joueurs (d’équipes dif- Réussir un Le départ est donné par le juge. | Nombre de

Celui qui tire le premier a 3
points pour un panier réussi.
L"autre n"a qu’ 1 point s'il réussi
son hir.

points marqués
sur x tentatives.




REINVESTISSEMENT:

Savoir jouer contre d'autres éléves

Voir document USEP LYON rencontresinter classes
Préparation des éléves :

classe séparée en 2 groupes de niveau A et B,
sur 2terrains A et B
3 équipes par terrain
jeu: "levoleur deballon”
a4 attaquants contre 2 voleurs
(changement des voleurs apres 5 ballons joues,
s ladurée du jeu est 2 x 5 ballons)
fiche de résultat suivante
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JEUX COLLECTIFS avec BALLONS
rencontres CP-CE1

JEU: Les voleurs de ballons.

Q.PRINCIPES d'ORGANISATION,

-3 classes se rencontrent sur 6 espaces de jeu.
-Chaque classe constitue 6 équipes de niveau A-B-C-D-E-F

les A étant les plus forts ... F les plus faibles ... Equipes de 3 ou 4 joueurs.
-Chaque classe apporte 8 ballons , 8 cerceaux , 2 sifflets et les foulards ou dossards.

U.DISPOSITIF.

Q  ballons perdus
cible d'environ 1,80m de haut

vy -
X ballons légers type volley
Y X réserve
ballons a Y € X Oa ballons (4 )
2 points X
C>a a On peut faire jouer 2 fois la réserve par les attaquants

X attaquants

balons volés O C ) Y défenseurs
U organisateurs,arbitres

4. BUT du JEU.
Pour les Attaquants , marquer le panier a chaque attaque.
Pour les Défenseurs , prendre le ballon aux attaguants.
Les organisateurs ont pour ROLES de mettre en jeu 1 SEUL BALILON a Ia fois,
de placer les ballons dans les réserves , d'arbitrer , de marquer le résultat.

Q. CRITERES de REUSSITE.

2 points pour chaque panier marqué par les attaquants.
1 point pour chaque ballon volé par les défenseurs.

0. CONSIGNES sur le DEROULEMENT et les REGLES,
Les 3 équipes A se rencontrent , idem pour les B, etc...
Les défenseurs ne sont que deux simultanément sur le terrain.
L'attaquant porteur du ballon doit dribbler s'il veut se déplacer.
Les défenseurs doivent prendre le ballon sans toucher I'attaquant.
En cas de contact , les attaquants conservent le ballon (remise en jeu a I'endroit de la faute).

Pour le RESULTAT de la RENCONTRE , on comptabilise les points de toutes les équipes de la classe.



rencontre interclasses USEP

LES VOLEURS DE BALLONS Niveeaux: A B C D E F
ROLES ATTAQUANTS DEFENSEURS TOTAL
( 2 points par ballon ( voleursde ballons) Des Arbitres

ECOLES réussi, danslacible) | (1 pointpar ballonvolé) | POINTS




CYCLE 2 COMPETENCESEPS: savoirset jeux collectifs, de raquette, delutte ... P et Dl
S opposer individuellement ou collectivement Appliquer desregles de vie collectives.
Savoirs Apprentissages pratiques Contenus cognitifs Attitude et motivation
congtitutifs
Del’ordre du... POUVOIR SAVOIR VOULOIR
Mettre en relation
Types FAIRE = s organiser, gérer, DIRE ce qu’ on fait = nommer, FAIRE _V‘ DIRE
d indicateurs respecter comprendre, lire |” affiche, annoncer... Est ce quetu asfait ce qu'on adit ?
sengage dans |’ action connait les regles de fonctionn=t du grpe | Séquipe, met sa tenue, son foulard,
Emergence | respecte les régles de fonctionnement nomme le matériel, le dispositif du jeu | accepte |’ opposition des groupes
repérage joue dans I’ espace limité répéte le but du jeu, accepte de ranger le matérid, le disposer
attend son tour autour de I'espace de jeu | comprend le critere de réussite individuel | accepte le résultat
respecte les signaux de début / fin de jeu et le critére de réussite collectif
répete les régles de jeux
Stabilisation | setient prét pour le début du jeu annonce le résultat du jeu accepte lesréles, attaquant et défenseur

Structuration

respecte les regles de jeu
s arréte au signal de fin de jeu
gere les résultats des jeux collectifs

lit une affiche de résultat
remplit la fiche des résultats
explique les résultats
(ils ont gagné parce que..)

accepte le risque de perdre ou de gagner
accepte de jouer contre ! camarades

Développement
Réinvestissement

fait peu ou pas de faute % régles du jeu
tient les réles d organisateur

(arbitre, secrétaire, chronométreur)
gere le jeu et les résultats de son groupe

connait le nom des différents jeux,

et leursregles (but, criteres de réussite)
lit et connait les affiches de la classe
regles de fonctionnement, de jeux
identifie ses réussites et celle de I'équipe
s évalue sur fiche individuelle

accepte lesréles qu'il n'a pas choisis
(arbitre, secrétaire, chronométreur)
accepte les décisions des arbitres
aide, conseille les autres
accepte I'effort, la répétition d'une action,
d'un jeu en vue de progresser




LES4 IDEES-FORCESDESDOCUMENTS
et leurs justifications dans les Programmes cycle 2

Ce qui organise les documents de circonscription,

les compétences spécifiques et générales, des objectifs d'apprentissage

les activités physiques et sportives, des supports culturels donnant du SENS
laliaison au langage et au vivre ensemble (priorités des Programmes)

une progressivité des situations dans la programmation de cycle

enréférenceaux  Programmes de |'Ecole Primair e 2002
- cycle des apprentissages fondamentaux
"L' EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE "

Elle apporte une contribution originale ala transformation de soi et au développement de
la personne telle gu’ elle s exprime dans les activités liées au corps. De fagon plus spécifique,
I’ éducation physique participe al’ éducation a la santé et ala sécurité. Elle permet aussi, tout
en répondant au besoin de bouger et au plaisir d' agir, de donner aux éléves le sens de I’ effort
et de la persévérance... et de construire des compétences utiles dans la vie de tous les jours
(se repérer dans un lieu, apprécier une situation de risque...).

Compétences specifiques EPS et connaissances sur les Activités Physiques (APS)

Au début du cycle 2, lesbases du “ répertoire moteur” sont constituées d’ actions motrices
fondamentales et permettent al’ éleve de s adapter ades milieux plus difficiles, d agir et de
s exprimer corporellement de maniére plus complexe. En effet, au cours de ce cycle, ces
actions motrices vont étre encore per fectionnées, dans leur forme mais auss en vitesse

d’ exécution, en précision, en force. Les enfants deviendront peu apeu capables d’ en
enchainer plusieurs.

Ces actions ne seront pas construites pour elles-mémes, mais au travers de la pratique des
activités physiques qui leur donneront tout leur sens : lancer une balle sur une cible (ou
dans un panier) pour marquer un point (jeux collectifs) n'a pas la méme signification que
lancer une balle lestée le plus loin possible (activités athlétiques).

Les diverses activités physiques proposées au cycle 2 ne sont pas la simple copie des
pratiques sociales. Elles doivent permettre aux éléves de vivre des “expériences corpor elles’
particuliéres, dont les intentions poursuivies, les sensations et les émotions éprouveées sont
différentes selon les types de milieux et d’ espaces dans lesquels elles sont pratiquées
(incertitude ou non, interaction des autres ou non...). En s engageant dans des activités
physiques variées, ayant du sens (affectif, social) pour eux, les éleves peuvent construire
guatre types de compétences spécifiques, réalisant des enchainements simples d’ actions
élémentairesqui élargissent ainsi leur répertoire moteur.

Les éleves acquiérent des connai ssances variées en construisant leurs compétences, dans la
pratique des différentes activités. Ce sont des connaissances sur les activités elles-mémes,
sur lesinstruments utiliseés, sur lesregles qu’ellesimpliquent...



les compétences générales et |es connaissances sur soi

L’ éducation physique et sportive est une des disciplines les plus favorables ala construction
de ces compétences qui caractérisent le volet méthodol ogique des contenus d’ apprentissage,
et qui peuvent également étre acquises au travers d autres disciplines. Ces compétences ne
sont pas construites pour elless-mémes. |1 s agit pour I’enseignant d’ aider I’ éeve a acquérir
des attitudes, des méthodes, des démar ches favorables aux apprentissages, dans la pratique
de I’ activité mais auss dans la vie socide.

Gréce aune pédagogie adaptée, les éléves apprennent amieux se connaitre, amieux connaitre
les autres, aaccepter puis dominer leurs émotions, aprendre des reperes dans I’ environnement
pour réussir leurs actions, acomprendre et mettre en cavre des regles, des codes... Aing, les
situations mises en place par |’ enseignant doivent permettre achaque éléve de choisir son
niveau de difficulté, detenter de nombreux essais en toute sécurité, de pouvoir
recommencer s'il aéchoué, de réfléchir avec les autres sur la meilleure facon d’ agir, de
pouvoir aider un camarade ou de se faire aider par une parade ou un consail...

C’est donc atraversles différentes activités physiques, sportives et artistiques, lors des
séances d’éducation physique et sportive, que les éléeves vont pouvoir montrer qu’ils sont
capables de construire les 4 types de compétences générales.

Les éléeves acquiérent des connai ssances variées en construisant leurs compétences, dans la
pratique des différentes activités. Ce sont des connaissances sur soi, des savoirs pratiques
portant sur le“comment réaliser”, sur lesfagons de se conduire dans le gr oupe classe.

L’ éducation physique aide également aconcrétiser certaines connaissances plus abstraites...
Elle offre I’ occasion d’ acquérir des notions (relation espace-temps, par exemple)... Elleen
facilite la compréhension et |’ acquisition, en relation avec les activités scientifiques, les
mathématiques, |’ histoire et |a géographie...

laliaison au langage et au vivre ensemble

Par les situations riches en sensations et émotions qu'’ elle fait vivre, I’ éducation physique et
sportive est un support privilégié pour permettre aux ééves de parler de leur pratique
(nommer, exprimer, communiquer...). En outre, I'intérét des enfants de cette tranche d’ &ge
pour I’ activité physique est une source de motivation supplémentaire pour donner envie de
lireet d’écrire destextes divers (fiches, régles de jeu, récits...).

L’ éducation physique et sportive contribue de fagon fondamentale ala formation du citoyen,
en éduquant ala responsabilité et al’ autonomie. Elle permet de jouer avec la notion de régle,
particuliérement importante aux yeux des enfants de ce cycle, de mieux la comprendre, de la
fairevivre, et d accéder ains aux valeurs sociales et morales.

Progressivité des apprentissages entre les cycles et dansle cycle

une programmation de cycle (projet d’ école en EPS) mais aussi une progressivite des
situations, en difficulté et en complexité :
proposer al’ éeéve des taches organisees en modul es d'apprentissages
pour les différents niveaux de classe





