Construire un module jeux collectifs a la Maternelle 12/12/2014 F. DELAY-GOYET CP EPS MEYZIEU

DES PRINCIPES PEDAGOGIQUES POUR
CONSTRUIRE UN MODULE JEUX COLLECTIFS

PRINCIPE 1 : LE JEU DE REFERENCE, UN « FIL ROUGE »

PRINCIPE 2 : UN MODULE PROGRESSIF : DECOUVERTE, STRUCTURATION, (REINVESTISSEMENT),
SELON LE NIVEAU DE CLASSE

PRINCIPE 3 : NE PAS MULTIPLIER LES JEUX MAIS LES FAIRE EVOLUER EN PRENANT EN COMPTE
LES NOTIONS CLES : ESPACE, OPPOSITION, REGLE, GAIN, ROLES.

phase de découverte :
Installer les régles 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
réalisations
de la classe :

Structuration :
-connaitre les | Faire évoluer quelques jeux.
jeux
-respecter les
régles et les

roles

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 jeux de
découverte‘l‘ 1

référence »

jeu « de 2 jeux pour
apprendre

Bilan des

connaissances CPD EPS Rhéne

sur P’activité

et sur soi : Bilan et
réinvestissement:

liste des jeux et
de leurs régles

rencontre d’une
classe voisine :
1ls viennent

-gueues apprendre un de
réussites NnoSs jeux
collectives ils nous
. apprennent un
-quels progres des leurs
collectifs et
individuels
1 J eu pour
utiliser ce
qu’on a
appris

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

PRINCIPE 4 : S'INSCRIRE DANS UNE PROGRAMMATION DE CYCLE

PS

MS

GS

Passer du jeu pour soi a des jeux avec les
autres dans des espaces séparés, en

distinguant :

>I’espace de jeu et 'espace de non-jeu
-> les réles : joueurs, non joueurs,

—en respectant les sighaux de début et
de fin.

Jouer en opposition simultanée avec des

camps différenciés orientés par des cibles,

Jouer en opposition directe dans un

méme espace

en distinguant

-les différents réles d’acteurs, de non-
acteurs, d’observateurs,

—en respectant les signaux de début et
de fin et les régles du jeu.

—avec des statuts différenciés
(attaquants/défenseurs),

—en assumant les réles d’acteurs, de
non-acteurs, d’observateurs et de juges.

PRINCIPE 5 : UTILISER LE LANGAGE AVANT, PENDANT ET APRES LA SEANCE
Pour verbaliser les émotions, les craintes ; Permettre de s’engager dans I’action (but, consignes,

critéres de réussite, critéres de réalisation) ; Aider a la construction des régles, des connaissances

sur I'activité ; Activer les possibilités motrices.

PRINCIPE 6 : CONSTRUIRE UN MODULE AVEC DES JEUX DE LA MEME FAMILLE
Repérage, course (TPS, PS), poursuite (MS, GS), conquéte et transport d’objets (MS, GS), jeux de

ballon (GS).




