Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités physiques – Coopérer et s'opposer — GS — Période 1
Les jeux collectifs : jouer ensemble et respecter les règles
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités physiques », à partir de 5 ans : élaborer seul ou à plusieurs des stratégies pour gagner un jeu ; jouer en exerçant des rôles différents (attaquant, défenseur, arbitre) ; éprouver le plaisir de coopérer et de s'opposer dans le respect des autres et des règles communes. Aligné sur « Jeux collectifs (champ 4) » du CP et du CE1.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et respecter une règle de jeu.
1. Tenir un rôle : attaquant, défenseur.
1. Élaborer une stratégie simple.
1. Accepter de perdre.

	Compétences travaillées
	1. Respecter une règle
1. Tenir un rôle
1. Coopérer
1. Élaborer une stratégie

	Prérequis
	1. MS : jeux de poursuite
1. MS : le jeu des déménageurs

	Matériel / supports
	1. Chasubles ; plots ; foulards ; objets à transporter ; annexes 1-2

	Évaluation
	1. Observation en situation de jeu.
1. Repère de fin de période : tenir son rôle pendant tout le jeu.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de règles simultanées.
1. Qualitative : jouer en ★ ; proposer une stratégie en ★★★.
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais par des capitaines.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Pourquoi il faut des règles
	Comprendre l'utilité de la règle.
	30 min

	2
	Attaquant ou défenseur
	Tenir un rôle dans un jeu collectif.
	30 min

	3
	Trouver une idée pour gagner
	Élaborer une stratégie simple.
	30 min

	4
	Gagner et perdre
	Accepter le résultat d'un jeu à règles.
	30 min

	5
	Le bilan des jeux
	Faire le point sur la période.
	30 min




SÉANCE 1 / 5 — Pourquoi il faut des règles
	Objectif
	Comprendre l'utilité de la règle.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Objets à transporter ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	8'
	1. Échauffement progressif ; déplacements variés.

	Le jeu sans règles
collectif
	15'
	1. ⚠ ON JOUE D'ABORD SANS AUCUNE RÈGLE.
1. On dit seulement : « Transportez les objets là-bas. »
1. Et ON LAISSE FAIRE, une minute.
1. CE QUI SE PASSE : ON SE BOUSCULE. On prend les objets
1. des mains. CERTAINS NE JOUENT PLUS. Et ce n'est plus amusant.
1. MA QUESTION : « Est-ce que c'était bien ? Pourquoi ? »
1. ⚠ ÉPROUVER L'ABSENCE DE RÈGLE VAUT MIEUX QUE L'ÉNONCER.
1. C'est LE MÊME DISPOSITIF QU'EN EMC AU CP ET AU CE1.
1. NOS RÈGLES, construites ensemble :
1. ON PART AU SIGNAL.
1. ON PREND UN SEUL OBJET À LA FOIS.
1. ON NE PREND PAS DANS LES MAINS DES AUTRES.
1. ET ON NE SE BOUSCULE PAS.
1. MA GRANDE PHRASE : LES RÈGLES NE SONT PAS FAITES POUR EMBÊTER.
1. ELLES SONT FAITES POUR QU'ON PUISSE JOUER.
1. ⚠ ET C'EST EXACTEMENT LA FORMULATION DU CP ET DU CE1.
1. ON REJOUE AVEC LES RÈGLES. ET C'EST BEAUCOUP MIEUX.

	Retour au calme
collectif
	7'
	1. On affiche NOS QUATRE RÈGLES, avec un pictogramme.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux règles ; groupe restreint

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre règles ; proposer une règle


Trace écrite / bilan : L'affiche des règles du jeu.


SÉANCE 2 / 5 — Attaquant ou défenseur
	Objectif
	Tenir un rôle dans un jeu collectif.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Chasubles ; plots ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	8'
	1. Échauffement ; jeu de déplacement libre.

	Les deux rôles
collectif
	15'
	1. On joue à PROTÉGER SON TRÉSOR, ou aux DÉMÉNAGEURS.
1. MES DEUX RÔLES :
1. L'ATTAQUANT : il essaie D'ALLER CHERCHER.
1. LE DÉFENSEUR : il essaie D'EMPÊCHER.
1. ⚠ ON PORTE UNE CHASUBLE : le rôle se voit.
1. MA DÉCOUVERTE : JE NE FAIS PAS LA MÊME CHOSE SELON MON RÔLE.
1. Quand j'attaque, JE COURS VERS.
1. Quand je défends, JE RESTE ET JE SURVEILLE.
1. ⚠ ON CHANGE DE RÔLE À CHAQUE MANCHE.
1. Réussite attendue à 5 ans : jouer en exerçant des rôles différents :
1. attaquant, défenseur, et arbitre.
1. MA DIFFICULTÉ : J'OUBLIE MON RÔLE ET JE COURS PARTOUT.
1. MON REMÈDE : JE REGARDE MA CHASUBLE.
1. ⚠ ET L'ADULTE RAPPELLE LE RÔLE, sans reprocher.
1. ⚠ MA RÈGLE DE SÉCURITÉ : ON NE SE TOUCHE PAS.
1. Ni poussée, ni saisie de vêtement, ni tirage.
1. ⚠ ET C'EST LA MÊME RÈGLE QU'AU CP.

	Retour au calme
collectif
	7'
	1. « C'était plus facile d'attaquer ou de défendre ? »


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un seul rôle sur la séance

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Changer de rôle ; expliquer la différence


Trace écrite / bilan : Affiche : mes deux rôles.


SÉANCE 3 / 5 — Trouver une idée pour gagner
	Objectif
	Élaborer une stratégie simple.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Matériel du jeu ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	8'
	1. Échauffement ; rappel des règles.

	Le temps de la stratégie
collectif
	15'
	1. ⚠ ON S'ARRÊTE AU MILIEU DU JEU, ET ON SE PARLE.
1. « Qu'est-ce qu'on pourrait faire pour mieux réussir ? »
1. MES IDÉES POSSIBLES, trouvées par les élèves :
1. ON NE PART PAS TOUS DU MÊME CÔTÉ.
1. ON EN LAISSE UN QUI SURVEILLE.
1. ON Y VA À DEUX EN MÊME TEMPS.
1. ET ON PASSE PAR LÀ OÙ IL N'Y A PERSONNE.
1. Réussite attendue à 5 ans : construire une stratégie individuelle
1. ou collective, et accepter les contraintes liées à son élaboration
1. au sein d'une équipe.
1. ⚠ ON ESSAIE L'IDÉE. Et on regarde si ça marche.
1. MA DÉCOUVERTE : PARLER AVANT DE JOUER, ÇA CHANGE TOUT.
1. ⚠ ET C'EST DIFFICILE : il faut accepter l'idée de quelqu'un d'autre.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : UNE IDÉE PEUT NE PAS MARCHER.
1. Et CE N'EST LA FAUTE DE PERSONNE.
1. ⚠ ON CHERCHE AUTRE CHOSE. On ne cherche pas un coupable.

	Retour au calme
collectif
	7'
	1. « Qu'est-ce qui a marché ? Qu'est-ce qu'on essaiera la prochaine fois ? »


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Choisir entre deux idées proposées

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Proposer une idée
1. Expliquer pourquoi ça marche


Trace écrite / bilan : Affiche : nos idées pour mieux jouer.


SÉANCE 4 / 5 — Gagner et perdre
	Objectif
	Accepter le résultat d'un jeu à règles.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Matériel du jeu ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	8'
	1. Échauffement ; formation des équipes par l'adulte.

	Le tournoi sans élimination
collectif
	15'
	1. ⚠ TOUTES LES ÉQUIPES JOUENT JUSQU'AU BOUT. Aucune élimination.
1. MA DÉCOUVERTE, et elle est difficile :
1. QUAND ON JOUE, IL Y EN A UN QUI GAGNE.
1. Et UN QUI PERD.
1. ⚠ ET PERDRE, ÇA FAIT QUELQUE CHOSE.
1. MA GRANDE PHRASE : RESSENTIR EST TOUJOURS PERMIS.
1. Être déçu, C'EST NORMAL.
1. ⚠ MAIS ON NE FAIT PAS SUBIR SA DÉCEPTION AUX AUTRES.
1. Réussite attendue à 4-5 ans : accepter la défaite dans le cadre
1. d'un jeu à règles.
1. MES TROIS RÈGLES DE FIN DE JEU :
1. ON SE DIT MERCI, À LA FIN.
1. ON N'ACCUSE PERSONNE.
1. ET ON REJOUE.
1. ⚠ REJOUER EST CE QUI PERMET D'ACCEPTER DE PERDRE.
1. Parce que LA PROCHAINE FOIS, ÇA PEUT CHANGER.
1. MA REMARQUE : ON A CHANGÉ LES ÉQUIPES À CHAQUE FOIS.
1. ⚠ ET C'EST L'ADULTE QUI LES FAIT. Jamais des capitaines.
1. Parce que PERSONNE NE DOIT ÊTRE CHOISI EN DERNIER.

	Retour au calme
collectif
	7'
	1. On se remercie. ET ON RANGE ENSEMBLE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jeux coopératifs sans gagnant

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Tenir le rôle d'arbitre


Trace écrite / bilan : Affiche : ressentir est toujours permis.


SÉANCE 5 / 5 — Le bilan des jeux
	Objectif
	Faire le point sur la période.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Affiches ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	8'
	1. Échauffement mené par un élève.

	Ce qu'on sait faire
collectif
	15'
	1. MES QUATRE ACQUIS DE LA PÉRIODE :
1. JE CONNAIS LES RÈGLES ET JE LES RESPECTE.
1. JE SAIS TENIR MON RÔLE.
1. JE PROPOSE UNE IDÉE À MON ÉQUIPE.
1. ET J'ACCEPTE DE PERDRE.
1. MA GRANDE PHRASE DE LA PÉRIODE :
1. LES RÈGLES SONT FAITES POUR QU'ON PUISSE JOUER.
1. ⚠ ET ON L'A ÉPROUVÉ, on ne l'a pas seulement entendu.
1. MON LIEN AVEC LA CLASSE :
1. C'EST PAREIL POUR LES RÈGLES DE LA CLASSE.
1. Sans elles, ON NE POURRAIT PAS TRAVAILLER.
1. ⚠ ET C'EST EXACTEMENT CE QU'ON DIT EN EMC AU CP.
1. MA REMARQUE : ON N'A JAMAIS ÉLIMINÉ PERSONNE.
1. Et ON N'A JAMAIS CHOISI LES ÉQUIPES ENTRE NOUS.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QUE TOUT LE MONDE A JOUÉ.

	Retour au calme
collectif
	7'
	1. Bilan collectif ; on compte les réussites.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux acquis

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre acquis ; faire le lien avec la classe


Trace écrite / bilan : Bilan des jeux collectifs.


ANNEXE 1 — Les jeux et le matériel  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
LES QUATRE JEUX DE LA PÉRIODE
	Mon jeu
	Ce qu'il travaille

	LES DÉMÉNAGEURS
	transporter, respecter le signal

	MINUIT DANS LA BERGERIE
	poursuivre et esquiver

	PROTÉGER SON TRÉSOR
	attaquant / défenseur ; la stratégie

	LES TROIS REFUGES
	se repérer, accepter la défaite


 
1. ⚠ CES JEUX SONT CITÉS PAR LE PROGRAMME comme exemples de réussite.
 
LE MATÉRIEL
	Ce qu'il faut
	⚠ Précaution

	des chasubles de deux couleurs
	le rôle doit se voir

	des plots pour délimiter
	terrain clairement borné

	des objets légers à transporter
	⚠ rien de dur, rien de petit

	des foulards
	pour les jeux sans contact direct


 
 
⚠ LES RÈGLES DE SÉCURITÉ ET D'ÉQUITÉ
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais par des capitaines.
1. Le choix par capitaines produit une humiliation publique
1. pour le dernier désigné, et elle est durablement mémorisée.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION : toutes les équipes jouent jusqu'au bout.
1. Celui qui a besoin de jouer sort en premier : c'est l'inverse
1. de ce qu'on cherche.
1. ⚠ RÈGLE DE NON-CONTACT STRICTE : ni poussée, ni saisie
1. de vêtement, ni tirage.
1. ⚠ UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU.
1. ⚠ AUCUN SCORE CUMULÉ AFFICHÉ, aucun nom exposé.
1. ÉCHAUFFEMENT ET RETOUR AU CALME systématiques ; hydratation.
 
NOS QUATRE RÈGLES DE JEU
1. ON PART AU SIGNAL.
1. ON PREND UN SEUL OBJET À LA FOIS.
1. ON NE PREND PAS DANS LES MAINS DES AUTRES.
1. ET ON NE SE BOUSCULE PAS.
1. ⚠ CONSTRUITES PAR LES ÉLÈVES, après le jeu sans règles.
 
LES IDÉES DE STRATÉGIE
1. ON NE PART PAS TOUS DU MÊME CÔTÉ.
1. ON EN LAISSE UN QUI SURVEILLE.
1. ON Y VA À DEUX EN MÊME TEMPS.
1. ET ON PASSE PAR LÀ OÙ IL N'Y A PERSONNE.
1. ⚠ ON ESSAIE L'IDÉE, et on regarde si ça marche.
1. UNE IDÉE PEUT NE PAS MARCHER, et ce n'est la faute de personne.


ANNEXE 2 — Précautions et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
⚠ SÉCURITÉ ET ÉQUITÉ
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais par des capitaines.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION : toutes les équipes jouent jusqu'au bout.
1. ⚠ RÈGLE DE NON-CONTACT STRICTE en grande section.
1. ⚠ UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU.
1. ⚠ AUCUN SCORE CUMULÉ AFFICHÉ, aucun nom exposé.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT ET D'ÂGE : onze mois d'écart
1. dans une classe de GS produisent des différences considérables.
1. ⚠ LE CONTACT N'EST PAS ACCEPTABLE PAR TOUS : prévoir
1. des jeux sans contact direct, avec foulards.
1. ÉCHAUFFEMENT ET RETOUR AU CALME systématiques.
1. VÉRIFIER LES PAI ET LES DISPENSES.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
LE JEU SANS RÈGLES
1. ⚠ FAIRE ÉPROUVER L'ABSENCE DE RÈGLE est le dispositif fondateur,
1. et c'est exactement celui de l'EMC au CP et au CE1.
1. La règle naît d'un besoin éprouvé, pas d'une consigne.
1. UNE MINUTE SUFFIT : au-delà, le désordre devient anxiogène.
1. LES RÈGLES SONT CONSTRUITES PAR LES ÉLÈVES, puis affichées.
1. « LES RÈGLES SONT FAITES POUR QU'ON PUISSE JOUER » est
1. la formulation reprise à l'identique au CP et au CE1.
LES RÔLES
1. ⚠ LA CHASUBLE REND LE RÔLE VISIBLE : à cinq ans, un rôle
1. qui ne se voit pas ne se tient pas.
1. LA ROTATION DES RÔLES est indispensable : jouer les deux
1. côtés fait comprendre le jeu.
1. L'OUBLI DU RÔLE est normal : l'adulte rappelle sans reprocher.
1. L'ARBITRE est cité par le programme à cinq ans, mais il reste
1. un objectif d'approfondissement en période 1.
LA STRATÉGIE
1. ⚠ LE TEMPS D'ARRÊT AU MILIEU DU JEU est ce qui rend la stratégie
1. possible : sans pause, il n'y a pas de réflexion collective.
1. ACCEPTER L'IDÉE D'UN AUTRE est la vraie difficulté, et le programme
1. la nomme : accepter les contraintes liées à l'élaboration
1. d'une stratégie au sein d'une équipe.
1. ⚠ UNE IDÉE QUI ÉCHOUE N'EST LA FAUTE DE PERSONNE : le dire
1. évite la recherche de coupable, qui est le risque principal.
GAGNER ET PERDRE
1. ⚠ « RESSENTIR EST TOUJOURS PERMIS, FAIRE SUBIR AUX AUTRES, NON »
1. est la formulation la plus utile, et elle est reprise en EVAR
1. et en EMC du CP au CM2.
1. REJOUER est ce qui permet d'accepter de perdre : la défaite
1. n'est définitive que si le jeu s'arrête.
1. LE REMERCIEMENT FINAL structure la fin du jeu.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ LES JEUX COLLECTIFS SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX
1. EN PÉRIODE 1 : c'est une séance entièrement commune.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT en multi-niveaux :
1. un CE1 et un GS n'ont ni la même taille ni la même force.
1. Prévoir des rôles compensateurs, ou des équipes mixtes équilibrées.
1. LES CP ET CE1 PEUVENT ARBITRER : c'est leur objectif de cycle 2,
1. et cela permet aux GS de jouer davantage.
1. ⚠ LES RÈGLES DE FORMATION DES ÉQUIPES ET DE NON-ÉLIMINATION
1. sont communes et non négociables à tous les niveaux.
1. ⚠ LE LIEN AVEC L'EMC (les règles protègent) se fait en collectif
1. complet : c'est la même séquence, dans deux lieux différents.
1. Ce qui diffère : la GS tient un rôle ; le CP en tient deux ; le CE1 arbitre et élabore une stratégie.


ANNEXE 3 — Affiche 9 — Les règles du jeu  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
NOS QUATRE RÈGLES
ON PART AU SIGNAL.
ON PREND UN SEUL OBJET À LA FOIS.
ON NE PREND PAS DANS LES MAINS DES AUTRES.
ET ON NE SE BOUSCULE PAS.
 
LES RÈGLES NE SONT PAS FAITES POUR EMBÊTER.
ELLES SONT FAITES POUR QU'ON PUISSE JOUER.
 
À LA FIN DU JEU
ON SE DIT MERCI.
ON N'ACCUSE PERSONNE.
ET ON REJOUE.
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