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Séance 1, 2h (9/04)

- Vivre des situations de 
découverte et de référence
- Comprendre pourquoi et 
comment on peut faire varier un 
jeu collectif

Distanciel, 2h

- Lire les ressources 
proposées, sélectionner 
les plus pertinentes pour 
soi

Séance 2, 2h, (27/04)

-Vivre des situations de 
structuration
- Elaborer un module en jeux 
collectifs

Déroulement du parcours



Déroulement séance 1

1- Pratique physique (1h00)
�Vivre un module jeux de poursuite (découverte, référence)

� Comprendre pourquoi et comment faire varier un jeu

2- Retour sur vos pratiques(20’) 

3- Qu’y a t-il à apprendre en jeux collectifs (10’)

4- Un module en jeux de ballon : découverte et référence (30’)



Qu’y a-t-il à 

apprendre en jeux 

collectifs?



Jouer…

�« Jouer, c’est explorer notre rapport au monde dans un 
cadre circonscrit où le joueur sait que le monde qui est 
là a été construit, que ce n’est pas « pour de vrai », qu’il 
est « en miniature » avec des caractéristiques grossies
pour être plus lisibles et « manipulables ».

� Les rôles ne sont pas définis, mais tournent pour que, 
précisément, chacun s’essaye « à blanc » à chacun d’eux.

� On offre à un sujet un espace-temps symbolique, bien 
délimité qui permet de dire ce qui n’est  pas « du jeu », ce 
qui n’est pas « un jeu ».

Le désir et la règle – Philippe Meirieu – Cahiers pédagogiques N°448 – Déc. 2006



Sports collectifs Vs jeux 

traditionnels
� Le jeu se termine parfois sans vainqueur, ni vaincu : on joue 
pour le plaisir (la balle assise) ; Parfois le vainqueur est connu 
avant même que la partie ne commence 

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

� Ils proposent des confrontations beaucoup plus souples, 
fluctuantes, parfois contradictoires, où le pouvoir de chacun est 
plus important (accroche décroche, poules renards vipères)

�L’imagerie et la symbolique des jeux traditionnels procurent 
à l’enfant un vécu corporel et relationnel qui correspond à la 
mise en actes d’une culture

Revue EPS 1 n°05, novembre décembre 2001



4 familles  de jeux

Jeux de poursuite (et conquête d’objets): 

Eperviers (déménageurs), béret, gendarmes et voleurs, poules renards 
vipères, minuit dans le bergerie, accroche décroche, la baguette, le 
drapeau, queue du diable, sorciers, trésor des écureuils, mur chinois…

Jeux de ballon: 
Ballon capitaine, corbeaux renards, balles brûlantes, déménageurs (avec 

ballon)…

Jeux de tir et d’esquive:
Balle assise, ballon prisonnier….

Thèque et dérivés:
Batteurs trimeurs, méli mélo…



Une programmation à 

construire pour la C3

2 exemples…

CP

1 module jeux 
de poursuite

CE1

1 module jeux 
de poursuite

CE2

1 module jeux 
de ballon

CM1

1 module jeux 
de ballons

CM2

1 module 
basket, hand…

CP

1 module jeux 
de poursuite

1 module lutte

CE1

1 module jeux 
de ballon

1 module jeux 
de poursuite

CE2

1 module jeux 
de ballons

1 module kin
ball

CM1

1 module 
ultimate

1 module 
tennis de
table

CM2

1 module jeux 
de thèque

1 module 
basket, hand…



3 modules possibles…

Module « jeux de tir et d’esquive »

Balle assise, ballon prisonnier, camp ruiné…

Tirer, lancer, esquiver, s’organiser

Module « jeux de ballon »

Ballon capitaine, corbeaux renards…

Marquer, passer, intercepter, s’organiser

Module « jeux de thèque »

Balle aux 4 coins, petite thèque…

Courir, esquiver, tirer, lancer, s’organiser



Coopérer ou s’opposer individuellement et collectivement

La compétence travaillée dans 

les jeux collectifs

C3 :

- Mettre en place des stratégies individuelles et/ou collectives 

- Tenir des rôles différents : joueurs, observateurs, arbitres, 
organisateurs

- Respecter des règles 

- Améliorer la motricité spécifique : courir vite, passer, 
recevoir, esquiver… etc.



Connaissances

Sur soi : connaître son statut dans le jeu: attaquant ou défenseur
Sur l’activité :

· Règles du jeu
· Manière de faire collectives efficaces
· Règles d’or

Attitudes

. Respecter les règles de sécurité et de fonctionnement
· S’investir dans les rôles sociaux : observateur/joueur 
(observateur : 1 règle par joueur)
. S’exercer pour mieux jouer
. Accepter et relativiser les résultats

Capacités

. Répertoire moteur du joueur collectif : Courir, lancer et attraper 
le ballon, attraper l’adversaire, esquiver l’adversaire
. Enchaîner les actions
. S’organiser à plusieurs (coordonner ses actions)

Qu’y a-t-il à apprendre en jeux 

collectifs?



1-L’espace de 
jeu

. Jouer dans un espace délimité, orienté ou non par une ou 
plusieurs cibles, un ou plusieurs camps

2-L’opposition

. Jouer à des jeux avec une opposition directe, 
interpénétrée mais avec des statuts différenciés (ex: 
gendarmes/voleurs), surnombre possible
. Se reconnaître attaquant ou défenseur en fonction de la 
partie

3-Le gain . L’utiliser pour modifier des manières de faire collectives

4-La règle . Accepter les règles, être capable d’en juger une

5-Les rôles

. Se reconnaître et s’organiser individuellement en fonction 
de son rôle 
. Assumer collectivement l’observation et l’arbitrage; 
Individuellement, faire respecter une règle et une seule

Les variables d’un jeu 

collectif



Pourquoi faire varier un jeu 

collectif ?
1-Pour pouvoir jouer :

Adapter le jeu pour que l’affrontement soit équilibré.
Exemple: rapports de force entre les équipes, taille du terrain…

2- Pour pouvoir apprendre les règles :
Débuter avec des règles minimales, introduire des règles nouvelles au fur et à 

mesure que des problèmes se posent.

2-Pour pouvoir apprendre en jouant :
Faire varier le jeu pour permettre de développer des stratégies, des 

capacités motrices… Induire un déséquilibre qui va obliger les élèves, 
aidés par le maître, à trouver des solutions nouvelles

Exemple: refuges (pour les + fragiles ), zones d’action pour les D, objets 
utilisés, mode de déplacement avec la balle…



Pour faire varier un jeu collectif

Règles du 
jeu initial

1- Espace de jeu
-Réduire, élargir la surface de 
jeu
-Ajouter des zones interdites, 
des refuges
-Imposer des zones de 
passage (portes, couloirs)

Matériel
-Augmenter/réduire le nombre 
d’objets, de ballons
-Changer le type d’objets, de 
ballons 3-Gain

-Comment gagne-t-
on? (temps, nb 
d’objets, de prison-
niers…)

Nombre de 
joueurs

-Créer un surnombre en 
attaque ou en défense

5-Statut des 
joueurs

-Faire varier les 
statuts, ajouter des 
statuts, les rendre 
réversibles

4-Droits des joueurs
-Jouer uniquement avec une 
partie de son corps
-Capturer/délivrer
-Etre invulnérable dans une 
situation donnée

2-Opposition
-Différée, en parallèle, 
simultanée



Progressivité sur les 3 cycles

C1  Apprendre à jouer ensemble en partageant un espace 
et des règles

C2 : Apprendre à jouer ensemble, gérer certains éléments 
du jeu et ses résultats, s’exercer pour mieux jouer

C3 : Apprendre à jouer ensemble, gérer le jeu et ses 
résultats, s’organiser collectivement pour progresser 
(notion de projet collectif)



Des formes de coopération

de plus en plus complexes

Résultat = somme des actions individuelles
Déménageurs simple

Résultat = prise en compte progressive du 
partenaire

(loup glacé avec délivrance, déménageurs avec zones) 

Résultat = action conjointe des partenaires
(ballon capitaine)



Des formes d’opposition de plus en 

plus complexes

Opposition indirecte
exemple « balles brûlantes », « je remplis pendant que d’autres vident »

Opposition directe, statuts différenciés
« corbeaux renards » « attaquer et défendre la tour », 

Opposition directe, statuts indifférenciés
« balle au capitaine » « poules renards vipères »



Des espaces qui évoluent

Les espaces sont séparés

Les espaces sont différenciés : zone des corbeaux, 
refuge…

Les espaces sont  interpénétrés



Un module jeux 

traditionnels au 

cycle 3
Pour chaque phase du module :

- Les grands principes

- Quelques jeux utilisables pour  un module (3 modules possibles : jeux de tir et 

d’esquive, ballon, thèque)



Quelques principes 

pédagogiques
1-Le jeu de référence, un « fil rouge »

2-Un module structuré: découverte, référence, structuration, 
bilan, (réinvestissement)

3-Ne pas multiplier les jeux mais les faire évoluer en utilisant 
les notions clés (espace, opposition, règle, gain, rôles) et les 
difficultés des élèves.

4- Préférer les situations de jeu, plus motivantes que les 
ateliers

5-Construire un module avec des jeux de la même famille
(poursuite, ballon, thèque).



Une séance type (1h00)

-Réactivation règles d’or, séance précédente, explication
du déroulement de la séance (10’ maxi, une partie en classe, 
supports visuels)

-Echauffement collectif et ludique (10’) : un jeu collectif 
simple pour rentrer dans la séance en agissant dans le respect 
de l’espace, d’une règle simple, des autres joueurs 

-Jeu A (nouveau) (25’) : à répéter plusieurs fois

-Jeu B (déjà vu la séance précédente) (10’): à répéter une ou 
plusieurs fois

- Bilan très ciblé, rangement (5’)



Pour l’élève Pour  le maître

JOUER, REJOUER

COMMENCER A S’ORGANISER 
POUR JOUER ENSEMBLE

COMPRENDRE

-Installer les règles d’or
-Permettre une opposition équilibrée
-Faire évoluer les règles des jeux
-Donner des rôles variés aux élèves 
(joueurs, organisateurs, « arbitres »)
-Donner des feed-backs aux élèves 
(retours pendant le jeu, bilans)

VOIR OU ON EN EST
- Permettre aux élèves de garder des traces 
du jeu

JOUER POUR PROGRESSER

- Jouer sur les variables des jeux pour faire 
progresser les élèves
- Faire repérer les règles d’action efficaces

EVALUER SES PROGRES
- Permettre aux élèves de comparer et 
d’analyser les traces du jeu

découverte référence structuration bilan réinvestissement



Découverte
�3 à 5 séances pour installer les règles de fonctionnement 

(rituels, équipes…), les règles d’or, les statuts, l’opposition, 
et JOUER à 2-3 jeux simples.

� Reprendre 1 jeu vu l’année précédente, le faire évoluer.

� Introduire 1 ou 2 nouveaux jeux (dont le jeu de référence), 
les faire évoluer.

� Introduire des rôles sociaux simples (organisateur, 
compteur, « arbitre »).

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Module « Tir »
- Queue du diable
- Lapins chasseurs
- La balle assise (sans 
équipes)

Module  « Ballon »
- Les déménageurs 
de ballon
- Corbeaux renards 
multiballes

Module  « Thèque »
-La balle aux 4 coins
-La balle aux refuges



Référence
� Un jeu complexe qui permet des choix

� 2 séances pour repérer ce qu’on sait faire (joueurs, 
organisateurs, « arbitres ») 

� Une observation collective

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Module  « Tir »
-Le camp ruiné

OU
- Balle au prisonnier

Module  « Ballon »
-Corbeaux et renards 
(1 ballon)

OU
- Ballon capitaine

Module  « Thèque »

- La petite thèque



Le dispositif de référence
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P. Bouvard, CPD EPS Rhône

C B A



Jouer ensemble…



Analyse du jeu
Equipe EPS du Tarn

Conserver  la balle

Faire progresser la balle

Accéder à la cible



Djibril

Yann

Sara

Sara



Analyse des résultats
P. Bouvard, CPD EPS Rhône

- Une observation à mener en séance de référence puis à répéter 
en séance de bilan
- Une analyse des données en classe (support visuel), à relier à 
des comportements observés � mise en relation pour repérer 
les progrès et les conduites efficaces



Quels rôles sociaux?
- Compteur(s) d’objets ou du score (fiche)

- Surveillant(s) réserve des objets

- Surveillant(s) limites du terrain

- Ramasseurs de balle

- Chargé(s) du réapprovisionnement en objets

- Maître(s) du temps

- Arbitres?

1 item par élève ou par binôme

Des fiches simples pour garder une trace

Des outils simples (chronomètre, sifflets…)

Des rôles à répartir et expliquer en classe

Des rôles à répéter…



Structuration
� 5-7 séances pour mieux jouer ensemble:

. Etre plus efficace: tirer, passer, recevoir

. Commencer à élaborer des stratégies collectives : se démarquer, 
progresser vers la cible, marquer

. Tenir différents rôles (joueur, organisateur, marqueur, « arbitre »)

� 1 à 3 jeux qui permettent de cibler un objectif

� Des équipes hétérogènes ou homogènes, effectifs réduits

� Alternance jeu avec observation/retour sur le jeu 
(analyse, questionnement)

� Reprise régulière du jeu de référence en le faisant varier

découverte référence structuration bilan réinvestissement



Structuration

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Module « Tir »

-Ballon redoute 
(tirer, stratégies 
collectives A/D)

- Ballon couloir 
(esquiver)

-Epervier ballon 
(stratégie collective 
A)

Module « Ballon »

-Les 3 zones 
(progresser vers la 
cible)

- La cible mouvante 
(accéder à la cible)

-Passe à 5  
progressive (passer, 
se démarquer)

-Les 3 couloirs

-Béret en surnombre

Module « Thèque »

-La thèque en carré 
(tirer, esquiver, 
courir, s’organiser)

- Méli mélo

-Chasse coureur



Bilan

� 1 séance pour mesurer les progrès

� Déroulement identique à la séance de référence

� Bilan en classe pour analyser les scores et les 
observations faites pendant le jeu

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Module  « Tir »
-Le camp ruiné

OU
- Balle au prisonnier

Module  « Ballon »
-Corbeaux et renards 
(1 ballon)

OU
- Ballon capitaine

Module  « Thèque »

- La petite thèque



Réinvestissement

� 1 à 2 séances pour réutiliser ce qu’on a appris :

. Soit une rencontre avec une autre classe de 
l’école

. Soit un nouveau jeu complexe

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Module  « Tir »
- Balle assise par 
équipes

Module  « Ballon »
-Tous capitaines

Module  « Thèque »
- La grande thèque



S’inscrire dans une programmation 

de cycle
� Réfléchir le choix des familles de jeux : Jeux de tir, jeux 

de ballon, jeux de thèque

� Réfléchir la transition d’une année sur l’autre : En 
découverte, jouer à au moins un jeu déjà utilisé l’année précédente…

� Réfléchir à la ritualisation sur les 2 années : Règles de 
fonctionnement, espaces de jeu/non jeu…

� Réfléchir l’évaluation : Parce que c’est compliqué et que c’est 
+ facile à plusieurs …

…Tout en prenant en compte les contraintes : lieux, 
matériel, temps, compétences de chacun… 



Exemple de progressivité sur 2 ans

Jeux traditionnels de ballon

Découverte
Référence

Bilan Structuration

Niveau 1

- Les déménageurs de 
ballon
- Eperviers déménageurs

Corbeaux et renards 
(1 ballon)

- Les zones protégées
- Béret en surnombre
- Les 3 portes

Niveau 2

- Je vide tu remplis
- Corbeaux renards 
(multiballes)

Ballon capitaine 
(joueur but)

- Les 3 zones
- La cible mouvante
-Passe à 5  
progressive





Jeux traditionnels à l’école au cycles 2 et 3 - Equipe EPS de Corrèze



Jeux collectifs Traditionnels au cycle 3 – Equipe EPS du Maine et loire



Les jeux collectifs Traditionnels à l’école– Equipe EPS du Calvados



Equipe EPS du Tarn



Une façon intéressante de 
faire varier un jeu…

Equipe EPS du Tarn





Zone 3 Zone 2 Zone 1Je note les ballons 

déménagés par 

les verts

Je note les ballons 

déménagés par les 

jaunes

Les déménageurs de ballon

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Je réapprovisionne 

les caisses en 

ballons

- 3 équipes de 8-9 : 2 jouent, 1 
organise
- 3 zones
- Se passer le ballon ou le lancer 
par dessus la zone centrale

Je surveille les 

limites de zones



Corbeaux renards multiballes

découverte référence structuration bilan réinvestissement

- 3 équipes de 6 : 2 jouent, 1 organise � faire 2 terrains en 
parallèle. 
- Attention : il faut un sous-nombre de renards (3 ou 4 pour 6)
- Prise de balle: en touchant (ou en arrachant un foulard)



La passe à 5 progressive

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Equipe EPS du Tarn



La passe à 5 progressive

découverte référence structuration bilan réinvestissement



Les 3 zones

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Equipe EPS du Tarn



La cible mouvante

découverte référence structuration bilan réinvestissement

Equipe EPS du Tarn



Tous capitaines

découverte référence structuration bilan réinvestissement

- Statuts indifférenciés: le ballon récupéré, l’équipe devient A
2 manières de mesurer le gain:
- Au score
- La 1ère équipe où tous les joueurs sont passés capitaines


