	DOMAINE D’ACTIVITES : AGIR et S’EXPRIMER AVEC SON CORPS

	Titre de la séquence : JEUX COLLECTIFS
	SEANCE  N° : 1 – LA CHAINE DES POMPIERS
	NIVEAU : GS
	PILIER DU SOCLE : 6 et 7

	SAVOIR(S) VISE(S) POUR LES ELEVES :

Identifier le but à atteindre, les positions des autres, des objets, les trajets possibles

S’orienter dans l’espace, agir en fonction de rôles et de statuts 
	COMPETENCE(S) VISEE(S) : 

- Comprendre, accepter et s’impliquer dans des jeux collectifs

- Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et    affronter des adversaires dans un jeu collectif

	CONNAISSANCES UTILES POUR LE MAITRE : Programmes 2008 – Agir et s’exprimer avec son corps

	DEROULEMENT

	ACTIVITES PREVUES AUX DIFFERENTES PHASES 
	DUREE
	CONSIGNES
	MATERIEL ET SUPPORT UTILISES
	ORGANISATION PEDAGOGIQUE
	CRITERE DE REUSSITE

	Mise en train

Organiser la ronde

Faire repérer l’espace de jeu
	5 mn
	- Avance d’un pas et dis ton prénom

- Au signal cours te placer dans la salle à un endroit où il n’y a personne
	
	Ronde

Grand groupe
	Les enfants se répartissent  sur le terrain en occupant les espaces libres 

	Jeu collectif

Situation 1

« La chaîne des pompiers »

Les élèves se passent les objets  de main en main pour vider le plus vite possible le panier situé en bout de chaîne et remplir celui situé à l’autre extrémité, 
	10 mn
	- Passez-vous les ballons pour vider  la caisse 

Remarque : commencer par un essai, puis :

- préciser que le ballon doit passer entre les mains de chaque élève de la chaîne.
	2 réserves  (paniers) 2 cartons  (maisons) 

Objets à manipuler (ballons) 
	2 équipes placées en ligne 


	Les réserves sont  vidées dans le respect des règles données



	Situation 2

« La chaîne des pompiers »

Idem avec une contrainte de couleur 
	10 mn
	-  Passez-vous  tous les ballons verts
	2 réserves  (paniers) 2 cartons  (maisons) 

Objets à manipuler (ballons de différentes couleurs)
	2 équipes placées en ligne 


	

	Situation 3 

Même jeu mais les élèves ne constituent plus une chaîne. Ils se déplacent librement dans l’espace de jeu. 
	10mn
	Vider la caisse le plus rapidement possible
	2 réserves  (paniers) 2 cartons  (maisons) 

Objets à manipuler (ballons)
	
	

	Retour au calme 

Faire exprimer ce qui a posé problème  

Rappeler la règle 

Faire émerger des solutions
	5mn
	- Essaye de dire ce que tu as réussi 

- Essaye de dire ce que tu as trouvé difficile. 

- Dans une prochaine séance, à quoi feriez-vous attention ? ou qu’est-ce que vous changeriez ?
	
	Groupe classe réuni autour de l’enseignant
	

	MODALITES D’EVALUATION : observation de l’enseignant  qui apprécie les réussites et les difficultés des élèves pour élaborer la séance suivante.


Jacqueline Chiari CPC -  Hervé Grandperrin CPC - Pascale PALY IEN 

	DOMAINE D’ACTIVITES : AGIR et S’EXPRIMER AVEC SON CORPS

	Titre de la séquence : JEUX COLLECTIFS
	SEANCE  N° : 2 – LES TROIS REFUGES
	NIVEAU : GS
	PILIER DU SOCLE : 6 et 7

	SAVOIRS VISE(S) POUR LES ELEVES :

- Ajuster ses déplacements et ses actions en fonction de la cible et de l’adversaire

- Maîtriser des changements de rythmes et d’appuis pour varier des trajectoires de course

- S’informer des espaces libres
	COMPETENCE(S) VISEE(S) : 

- Comprendre, accepter et s’impliquer dans des jeux collectifs

- Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et  affronter des adversaires dans un jeu collectif

	CONNAISSANCES UTILES POUR LE MAITRE : Programmes 2008 – Agir et s’exprimer avec son corps

	DEROULEMENT

	ACTIVITES PREVUES AUX DIFFERENTES PHASES
	DUREE
	CONSIGNES
	MATERIEL ET SUPPORT UTILISES
	ORGANISATION PEDAGOGIQUE
	CRITERE DE REUSSITE

	Mise en train

1, 2, 3 soleil

Le meneur tourne le dos aux joueurs. A Soleil les joueurs s’immobilisent. 
	5 mn
	Va là où il n’y a personne.
	
	Groupe classe


	Les joueurs sont également répartis sur le terrain



	Jeu   collectif  

« les trois refuges »

Situation 1

Les élèves se déplacent librement
	10 mn
	Pour les attaquants :

Cours après les copains et essaie de leur prendre leur foulard.

Pour les autres

Au signal, change de refuge sans te faire prendre ton foulard par un attaquant
	Foulards à la ceinture ou placé à l’arrière du col (plus facile à saisir)

Cordes pour matérialiser les refuges 

Adhésifs 
	3 équipes de couleurs différentes 

2 équipes réparties dans les refuges

1 équipe d’attaquants.
	Se placer dans un refuge

Prendre des foulards

Respecter la règle du mode de déplacement 

	Situation 2

Idem avec contrainte de déplacement (cloche-pied,  saut pieds joints…)
	10 mn
	
	
	
	

	Situation 3

But commun à tous les joueurs : passer par le plus grand nombre de refuges (à chaque entrée dans un nouveau refuge, le joueur prend un élastique par ex.)

Seuls les joueurs qui ont un foulard peuvent entrer dans un refuge


	10 mn 

à jouer à plusieurs reprises
	Pour les attaquants :

Cours après les copains et essaie de leur prendre leur foulard. (Ensuite tu pourras aussi entrer dans les refuges)

Pour les autres

Au signal, change de refuge sans te faire prendre ton foulard par un attaquant et prends un bracelet chaque fois que tu changes de refuges
	Foulards à la ceinture ou placé à l’arrière du col (plus facile à saisir)

Cordes pour matérialiser les refuges 

Adhésifs 
Bracelets pour matérialiser les changements de refuges
	3 équipes de couleurs différentes 

2 équipes réparties dans les refuges

1 équipe d’attaquants.
	Obtenir le plus grand nombre possible de bracelets 

	Retour au calme 

Faire exprimer ce qui a posé Rappeler la règle 

Faire émerger des solutions
	5mn
	- Essaye de dire ce que tu as réussi 

- Essaye de dire ce que tu as trouvé difficile. 

- Essaye de trouver une solution pour que ce soit plus facile
	
	Groupe classe réuni autour de l’enseignant
	

	MODALITES D’EVALUATION : observation de l’enseignant  qui apprécie les réussites et les difficultés des élèves pour élaborer la séance suivante.


Jacqueline Chiari CPC  - Hervé Grandperrin CPC - Pascale PALY IEN
	DOMAINE D’ACTIVITES : AGIR et S’EXPRIMER AVEC SON CORPS 

	Titre de la séquence : JEUX COLLECTIFS
	SEANCE  N° : 3 – LA RIVIERE AUX CROCODILES
	NIVEAU : GS
	PILIER DU SOCLE : 6 et 7

	SAVOIRS VISE(S) POUR LES ELEVES :

- Identifier, apprécier

- Prendre des informations sur les trajets, les trajectoires

- Créer, mémoriser, connaître des règles
	COMPETENCE(S) VISEE(S) : 

- Comprendre, accepter et s’impliquer dans des jeux collectifs

- Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et  affronter des adversaires dans un jeu collectif

	CONNAISSANCES UTILES POUR LE MAITRE : Programmes 2008 – Agir et s’exprimer avec son corps

	DEROULEMENT

	ACTIVITES PREVUES AUX DIFFERENTES PHASES 
	DUREE
	CONSIGNES
	MATERIEL ET SUPPORT UTILISES
	ORGANISATION PEDAGOGIQUE
	CRITERE DE REUSSITE

	Mise en train

Les élèves se déplacent dans toute la salle en se déplaçant sur le mode demandé par l’enseignant
	5 mn
	- Au sifflet, vous marchez

- Au sifflet, vous sautez 

- Au sifflet, vous courez
	sifflet
	Groupe classe


	Les élèves :

- se déplacent en occupant tout l’espace de la salle.

- réagissent au sifflet.

- respectent le déplacement 

	Jeu   collectif  

« La rivière aux crocodiles »

Les crocodiles essaient d’attraper les gazelles qui traversent la rivière

L’enseignant régule l’activité en cours de jeu, donne des indications, conseille, encourage.

Variantes à mettre en œuvre au cours de séances ultérieures : 

- Elargir  la rivière

- Augmenter ou réduire le nombre de crocodiles pour augmenter / diminuer la difficulté pour un des rôles
	20 mn
	Pour les crocodiles

- Essaie d’attraper les foulards des gazelles qui traversent la rivière

Pour les gazelles

- Essaie de traverser la rivière sans te faire prendre ton foulard par un crocodile

- Si un crocodile prend ton foulard, tu es éliminé et tu sors du terrain.
	- Cordes pour matérialiser la rivière (2à 3 m de large)

- Repères pour délimiter le terrain

- Dossards pour les équipes, sifflet, foulards à la ceinture des gazelles 
	4 équipes : 

- 2 équipes de gazelles 

- 2 équipes de crocodiles

2 espaces de jeux  fonctionnant en parallèle


	Les règles sont énoncées

Les règles sont respectées

	Retour au calme 

- Compter les foulards perdus par chaque équipe ( l’équipe qui a perdu le moins de foulards a gagné

- Faire rappeler les règles, les écrire en dictée à l’adulte.
	10 mn
	- Qui a gagné ? Combien de foulards a perdu chaque équipe ? Qui en a perdu le moins ?

- Aidez la maîtresse à écrire les 3 règles les plus importantes du jeu 
	Feuille A3/ feutre
	Groupe classe réuni autour de l’enseignant
	3 règles sont énoncées.

Remarque : une nouvelle séance permettra de poursuivre et compléter la règle.

	MODALITES D’EVALUATION : construire une grille d’observation pour la compétence « comprendre  la règle »  avec un maximum de cinq indicateurs.  L’observation s’effectuera sur plusieurs jeux et sur plusieurs séances. L’évaluation concernera à chaque fois quatre à cinq élèves, pas plus.


Jacqueline Chiari CPC – Hervé Grandperrin CPC – Pascale PALY IEN
	DOMAINE D’ACTIVITES : AGIR et S’EXPRIMER AVEC SON CORPS 

	Titre de la séquence : JEUX COLLECTIFS
	SEANCE  N° : 4 – A chacun sa maison
	NIVEAU : GS
	PILIER DU SOCLE : 6 et 7

	SAVOIRS VISE(S) POUR LES ELEVES :

- Imiter

- répondre à un signal

- Mémoriser, connaître et comprendre les règles
	COMPETENCE(S) VISEE(S) : 

- Comprendre, accepter et s’impliquer dans des jeux collectifs

- Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et  affronter des adversaires dans un jeu collectif

	CONNAISSANCES UTILES POUR LE MAITRE : Programmes 2008 – Agir et s’exprimer avec son corps

	DEROULEMENT

	ACTIVITES PREVUES AUX DIFFERENTES PHASES 
	DUREE
	CONSIGNES
	MATERIEL ET SUPPORT UTILISES
	ORGANISATION PEDAGOGIQUE
	CRITERE DE REUSSITE

	Mise en train

Les élèves en file derrière la maîtresse imitent ses gestes et ses déplacements. La maîtresse siffle puis se retourne : les élèves doivent être accroupis et silencieux.


	5 mn
	- Vous me suivez en imitant mes gestes, 

- Quand je siffle, je me retourne, vous devez être accroupis et silencieux. 
 - Je me retourne  

Remarques : montrer ce que signifient les termes imiter, s’accroupir
	Sifflet
	Groupe classe autour de l’enseignant


	Les élèves sont silencieux, accroupis 

	Jeu   collectif  

« A chacun sa maison »

Situation 1 : les élèves se déplacent  dans la salle. Au coup de sifflet, chaque élève se place dans un cerceau
	 5 mn
	Les cerceaux sont des maisons.

- Promenez-vous dans le bois. Au coup de sifflet, vous vous cachez dans une maison

Attention : il faut un seul enfant par maison
	Autant de cerceaux que d’élèves 
	Groupe classe


	Trouver une maison dans laquelle se placer.



	Situation 2 : Idem, mais retirer 5 cerceaux
Les élèves éliminés tracent une croix près de leurs prénoms puis rejouent au tour suivant.

Si cela prend trop de temps, donner un bracelet aux élèves qui n’ont pas trouvé de cerceau : le gagnant sera celui ou ceux qui n’auront pas de bracelet ou en auront le moins à la fin du jeu
	15 mn
	- Attention, je retire 5 cerceaux. Ceux qui ne réussissent pas à se cacher dans la maison vont tracer une croix à côté de leur prénom
	- Cerceaux 

- Liste bien lisible des prénoms des élèves

- Stylos feutres (une dizaine)


	Groupe classe
	

	Retour au calme 

Les élèves suivent et imitent la maîtresse qui se déplace silencieusement et à pas de loup dans la salle, puis demande aux élèves de se ranger silencieusement pour retourner en classe 
	5 mn
	- Vous me suivez en imitant mes gestes, et sans faire de bruit.
	
	Groupe classe autour de l’enseignant
	Respect de la consigne



	MODALITES D’EVALUATION : observation de l’enseignant  qui apprécie les réussites et les difficultés des élèves pour élaborer la séance suivante


Jacqueline Chiari  CPC - Hervé GrandPerrin  CPC - Pascale PALY IEN
	DOMAINE D’ACTIVITES : AGIR et S’EXPRIMER AVEC SON CORPS 

	Titre de la séquence : JEUX COLLECTIFS
	SEANCE  N° : 5 – Les sorciers
	NIVEAU : GS
	PILIER DU SOCLE : 6 et 7

	SAVOIRS VISE(S) POUR LES ELEVES :

- répondre à un signal

- Ajuster ses actions en fonction de l’autre, des autres

- Mémoriser, connaître et comprendre les règles
	COMPETENCE(S) VISEE(S) : 

- Comprendre, accepter et s’impliquer dans des jeux collectifs

- Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et  affronter des adversaires dans un jeu collectif

	CONNAISSANCES UTILES POUR LE MAITRE : Programmes 2008 – Agir et s’exprimer avec son corps

	DEROULEMENT

	ACTIVITES PREVUES AUX DIFFERENTES PHASES 
	DUREE
	CONSIGNES
	MATERIEL ET SUPPORT UTILISES
	ORGANISATION PEDAGOGIQUE
	CRITERE DE REUSSITE

	Mise en train

Les lapins sont dans un  terrier (deux lapins par terrier).

Au son de la maraca les lapins sortent du terrier et se promènent dans la forêt.

Au son prolongé du tambourin, ils rejoignent un terrier
	5 mn
	- Placez-vous par deux dans un terrier

- Quand vous entendez la maraca, vous sortez du terrier et vous vous promenez.

- Quand vous entendez le tambourin, vous rentrez dans un terrier.

Préciser : Vous devez toujours être 2 dans un terrier, pas plus.
	- Maracas 

- Tambourin

- 1 cerceau (terrier) pour 2 élèves
	Groupe classe 


	Etre dans un terrier après le coup de tonnerre

	Jeu   collectif  

« A chacun sa maison »

Les sorciers poursuivent les souris qu’ils pétrifient en les touchant avec le ballon.

Les souris touchées restent immobiles.

Elles sont libérées si elles parviennent à toucher un ballon qui passe à leur portée.

Variable

Proposer à des souris de pouvoir délivrer les souris pétrifiées (Cela introduit un nouveau rôle possible, donc une nouvelle alternative pour les joueurs)
	 2 x 10 mn
	Pour les sorciers :

- Courez après les souris. Essayer de les toucher avec le ballon pour les pétrifier.

Pour les souris :

- Courez pour  échapper au sorcier.

- Si vous êtes touchées, ne bougez plus.

- Essayer de toucher le ballon quand il passe près de vous pour vous libérer. 
	- Dossards

- Adhésifs et corde (ou cerceaux) pour matérialiser les terriers
	Groupe classe 

dont 5 sorciers


	Pour les sorciers : toucher plusieurs souris

Pour les souris :

- échapper au sorcier 

- toucher le ballon pour se libérer

	Retour au calme 

Les élèves suivent et imitent la maîtresse qui se déplace silencieusement et à pas de loup dans la salle, puis demande aux élèves de se ranger silencieusement pour retourner en classe 
	5 mn
	- Vous me suivez en imitant mes gestes, et sans faire de bruit.
	
	Groupe classe autour de l’enseignant
	Respect de la consigne



	MODALITES D’EVALUATION : observation de l’enseignant  qui apprécie les réussites et les difficultés des élèves pour élaborer la séance suivante


Jacqueline Chiari  CPC - Hervé GrandPerrin  CPC - Pascale PALY IEN
	DOMAINE D’ACTIVITES : AGIR et S’EXPRIMER AVEC SON CORPS 

	Titre de la séquence : JEUX COLLECTIFS
	SEANCE  N° : 3 – Eclate cerceaux
	NIVEAU : GS
	PILIER DU SOCLE : 6 et 7

	SAVOIRS VISE(S) POUR LES ELEVES :

- Imiter

- Réagir à un signal

- Coordonner des actions complexes de déplacement et de maîtrise de l’objet

- Faciliter les conditions de coopération par une organisation spatiale adaptée

- Mémoriser, connaître et comprendre les règles
	COMPETENCE(S) VISEE(S) : 

- Comprendre, accepter et s’impliquer dans des jeux collectifs

- Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et  affronter des adversaires dans un jeu collectif

	CONNAISSANCES UTILES POUR LE MAITRE : Programmes 2008 – Agir et s’exprimer avec son corps

	DEROULEMENT

	ACTIVITES PREVUES AUX DIFFERENTES PHASES 
	DUREE
	CONSIGNES
	MATERIEL ET SUPPORT UTILISES
	ORGANISATION PEDAGOGIQUE
	CRITERE DE REUSSITE

	Mise en train

Les élèves en file derrière la maîtresse imitent ses gestes et ses déplacements. La maîtresse siffle puis se retourne : les élèves doivent être accroupis et silencieux.


	5 mn
	- Vous me suivez en imitant mes gestes, 

- Quand je siffle, je me retourne, vous devez être accroupis et silencieux. 
 - Je me retourne  

Remarques : Montrer ce que signifient les termes imiter, s’accroupir
	Sifflet
	Groupe classe autour de l’enseignant


	Les élèves sont silencieux, accroupis 

	Jeu   collectif  

« Eclate cerceaux »

 Pour chaque équipe

Au signal :

1. Se mettre en colonne derrière la ligne de départ

2. Déposer son cerceau dans son couloir de jeu

3. Au signal, les joueurs rejoignent leur cerceau et se passent le ballon

4. Quand tous les enfants ont eu le ballon en main, ils reconstituent  la colonne derrière la ligne de départ
	2 x10 mn
	- Au sifflet, placez-vous en file indienne

- Au sifflet, placez votre cerceau dans le couloir de jeu, puis passez-vous le ballon.

Insister : tous les enfants doivent avoir le ballon une seule fois.

Quand chaque enfant a eu le ballon, courez former la file indienne derrière la ligne de départ.


	- Dossards

- Corde et adhésif  (ou lattes) pour délimiter les couloirs de jeu

- 1 cerceau par joueur

- 1 ballon par équipe, au premier joueur de chaque colonne


	3 équipes en trois files.

Chaque file est devant un couloir de jeu


	Etre les premiers à reconstituer la colonne

	Retour au calme 

Faire exprimer ce qui a posé problème 

Rappeler la règle 
	5mn
	- Dire ce qui a été difficile. 

- Essayer de proposer des solutions 
	
	Groupe classe réuni autour de l’enseignant
	

	MODALITES D’EVALUATION : construire une grille d’observation  en fonction des compétences visées : comprend la règle, accepte la contrainte, s’implique, coopère, affronte l’adversaire.


Jacqueline Chiari CPC  - Hervé Grandperrin CPC -  Pascale PALY - IEN
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