Agir, s'exprimer, comprendre à travers l'activité physique — PS — Période 1
Les premiers jeux avec les autres
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers l'activité physique », à partir de 3 ans : participer à un jeu collectif simple ; comprendre une consigne unique ; jouer à côté puis avec les autres. ⚠ Le jeu à règle avec rôles relève de la moyenne section.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Participer à une ronde.
1. Jouer à un jeu de poursuite très simple.
1. Comprendre une consigne unique.
1. Accepter de jouer à côté des autres.

	Compétences travaillées
	1. Participer à une ronde
1. Jouer avec les autres
1. Suivre une consigne
1. Partager un espace

	Prérequis
	1. Aucun.

	Matériel / supports
	1. Espace dégagé ; foulards ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en situation.
1. Repère de fin de période : entrer dans une ronde.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée de participation.
1. Qualitative : regarder en ★ ; participer en ★★★.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION, AUCUN GAGNANT.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	La ronde
	Participer à une ronde.
	20 min

	2
	Le jeu du loup, tout simple
	Participer à un jeu de poursuite très simple.
	20 min

	3
	Jouer à côté, puis avec
	Partager un espace et un matériel.
	20 min




SÉANCE 1 / 3 — La ronde
	Objectif
	Participer à une ronde.

	Durée / organisation
	20 min — demi-groupe, salle

	Matériel
	1. Espace dégagé ; annexe 1


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

	On tourne ensemble
demi-groupe, salle
	17'
	1. MA DIFFICULTÉ : TENIR LA MAIN ET AVANCER.
1. ⚠ ET LES DEUX EN MÊME TEMPS, c'est difficile.
1. ⚠ ET LA RONDE SE DÉFAIT SANS ARRÊT.
1. ⚠ ET C'EST NORMAL EN PÉRIODE 1.
1. MON AIDE : UN ADULTE DANS LA RONDE.
1. ⚠ ET MÊME DEUX, si possible.
1. ⚠ ET ILS TIENNENT LA STRUCTURE.
1. MA RÈGLE : ON NE TIRE PAS SUR LES BRAS.
1. ⚠ ET LES LUXATIONS DU COUDE sont fréquentes
1. à cet âge.
1. ⚠ ET C'EST UNE PRÉCAUTION MÉDICALE RÉELLE.
1. MON ALTERNATIVE : UN FOULARD ENTRE DEUX MAINS.
1. ⚠ SI UN ÉLÈVE NE VEUT PAS DONNER LA MAIN.
1. ⚠ ET C'EST UNE PARTICIPATION COMPLÈTE.
1. ⚠ ET IL PEUT Y AVOIR DES RAISONS GRAVES.
1. MA DÉCOUVERTE : ON AVANCE TOUS DANS LE MÊME
1. SENS.
1. ⚠ ET SINON ÇA S'ARRÊTE.
1. MA CHANSON : TOUJOURS LA MÊME RONDE.
1. ⚠ ET ON LA GARDE TOUTE LA PÉRIODE.
1. ⚠ ET LA RÉPÉTITION EST CE QUI FAIT RÉUSSIR.

	Retour au calme
demi-groupe
	3'
	1. On affiche NOTRE RONDE, en photo.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Tenir la main d'un adulte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Tenir la ronde une chanson entière


Trace écrite / bilan : La photo de notre ronde.


SÉANCE 2 / 3 — Le jeu du loup, tout simple
	Objectif
	Participer à un jeu de poursuite très simple.

	Durée / organisation
	20 min — demi-groupe, salle

	Matériel
	1. Espace dégagé ; une maison marquée ; annexe 1


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

	Je cours vers ma maison
demi-groupe, salle
	17'
	1. ⚠ UNE SEULE CONSIGNE : quand j'entends le
1. signal, je cours vers la maison.
1. ⚠ ET PAS DEUX CONSIGNES.
1. ⚠ ET C'EST TOUT LE JEU.
1. MON DISPOSITIF : UNE MAISON MARQUÉE AU SOL.
1. ⚠ GRANDE, et où tout le monde tient.
1. ⚠ ET PERSONNE NE RESTE DEHORS.
1. MA RÈGLE ABSOLUE : PERSONNE N'EST ATTRAPÉ.
1. ⚠ ET C'EST L'ADULTE QUI FAIT LE LOUP.
1. ⚠ ET IL N'ATTRAPE PAS.
1. ⚠ ET LE JEU DU LOUP FAIT VRAIMENT PEUR à trois ans.
1. ⚠ ET ON PEUT L'APPELER AUTREMENT.
1. MA VARIANTE PLUS DOUCE : L'ADULTE DIT « JE
1. VIENS », et on rentre.
1. ⚠ SANS PERSONNAGE EFFRAYANT.
1. ⚠ ET C'EST SOUVENT PRÉFÉRABLE EN PÉRIODE 1.
1. MA DÉCOUVERTE : ON PART TOUS EN MÊME TEMPS.
1. ⚠ ET ON RENTRE TOUS.
1. MA RÈGLE : AUCUNE ÉLIMINATION, AUCUN GAGNANT.
1. ⚠ ET LE JEU S'ARRÊTE AU SIGNAL, pas sur un score.

	Retour au calme
demi-groupe
	3'
	1. On affiche NOTRE MAISON, en photo.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Rester près de la maison

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. S'éloigner et revenir au signal


Trace écrite / bilan : La photo de la maison du jeu.


SÉANCE 3 / 3 — Jouer à côté, puis avec
	Objectif
	Partager un espace et un matériel.

	Durée / organisation
	20 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Ballons en mousse ; cerceaux ; annexe 2


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

	Chacun le sien, puis ensemble
demi-groupe
	17'
	1. MA GRANDE RÈGLE : CHACUN LE SIEN, d'abord.
1. ⚠ UN BALLON PAR ÉLÈVE.
1. ⚠ ET C'EST LA CONDITION.
1. ⚠ ET PARTAGER N'EST PAS ENCORE POSSIBLE à trois ans.
1. ⚠ ET CE N'EST PAS DE L'ÉGOÏSME.
1. ⚠ ET C'EST UN POINT ESSENTIEL POUR L'ADULTE.
1. MA DÉCOUVERTE : JE JOUE À CÔTÉ DES AUTRES.
1. ⚠ ET PAS ENCORE AVEC.
1. ⚠ ET C'EST NORMAL, et c'est une étape.
1. MON PREMIER JEU À DEUX : JE FAIS ROULER LE
1. BALLON VERS QUELQU'UN.
1. ⚠ ET IL LE FAIT ROULER VERS MOI.
1. ⚠ ET ÇA MARCHE QUELQUES SECONDES.
1. ⚠ ET C'EST DÉJÀ ÉNORME.
1. MA DIFFICULTÉ : JE VEUX LE BALLON DE L'AUTRE.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS FRÉQUENT.
1. ⚠ ET ON DONNE UN AUTRE BALLON, on ne fait pas la morale.
1. MA RÈGLE : BALLONS EN MOUSSE UNIQUEMENT.
1. ⚠ ET AUCUN POINT, AUCUN GAGNANT.
1. ⚠ ET AUCUN JEU D'ÉQUIPE en petite section.

	Retour au calme
demi-groupe
	3'
	1. Chacun RANGE SON BALLON dans la caisse.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Manipuler son ballon seul

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Faire rouler vers un camarade


Trace écrite / bilan : L'affiche « chacun le sien, puis ensemble ».


ANNEXE 1 — Le matériel des jeux  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ AVANT LA SÉANCE
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION, AUCUN GAGNANT.
1. ⚠ BALLONS EN MOUSSE UNIQUEMENT.
1. ⚠ UN BALLON ET UN CERCEAU PAR ÉLÈVE.
1. ⚠ ESPACE DÉGAGÉ ; aucun obstacle dur.
 
⚠ LA RONDE
1. ⚠ TENIR LA MAIN ET AVANCER EN MÊME TEMPS est
1. difficile : la ronde se défait sans arrêt,
1. et c'est normal en période 1.
1. ⚠ UN ADULTE DANS LA RONDE, et même deux si
1. possible : ils tiennent la structure.
1. ⚠ ON NE TIRE PAS SUR LES BRAS : les luxations
1. du coude sont fréquentes à cet âge, et
1. c'est une précaution médicale réelle.
1. ⚠ UN FOULARD ENTRE DEUX MAINS si un élève ne
1. veut pas donner la main : c'est une
1. participation complète, et il peut y avoir
1. des raisons graves.
1. ⚠ ON AVANCE TOUS DANS LE MÊME SENS, sinon ça
1. s'arrête.
1. ⚠ TOUJOURS LA MÊME RONDE, gardée toute la
1. période : la répétition est ce qui fait réussir.
 
⚠ LE JEU DE POURSUITE
1. ⚠ UNE SEULE CONSIGNE : quand j'entends le
1. signal, je cours vers la maison.
1. UNE MAISON MARQUÉE AU SOL, grande, ⚠ où tout
1. le monde tient — personne ne reste dehors.
1. ⚠ PERSONNE N'EST ATTRAPÉ : c'est l'adulte qui
1. fait le loup, et il n'attrape pas.
1. ⚠ LE JEU DU LOUP FAIT VRAIMENT PEUR à trois
1. ans, et on peut l'appeler autrement.
1. ⚠ VARIANTE PLUS DOUCE : l'adulte dit « je
1. viens », et on rentre — sans personnage
1. effrayant. C'est souvent préférable en période 1.
1. ⚠ ON PART TOUS EN MÊME TEMPS, ET ON RENTRE TOUS.
 
⚠ CHACUN LE SIEN, PUIS ENSEMBLE
	Mon étape
	Ce que je fais

	1
	je joue avec mon ballon, tout seul

	2
	⚠ je joue à côté des autres

	3
	⚠ je fais rouler vers quelqu'un, quelques secondes


 
1. ⚠ UN BALLON PAR ÉLÈVE : c'est la condition.
1. ⚠ PARTAGER N'EST PAS ENCORE POSSIBLE à trois
1. ans, et ce n'est pas de l'égoïsme. C'est un
1. point essentiel pour l'adulte.
1. ⚠ JE JOUE À CÔTÉ DES AUTRES, et pas encore
1. avec : c'est normal, et c'est une étape.
1. ⚠ ÇA MARCHE QUELQUES SECONDES, et c'est déjà énorme.
1. ⚠ JE VEUX LE BALLON DE L'AUTRE : très fréquent.
1. On donne un autre ballon, on ne fait pas
1. la morale.
1. ⚠ AUCUN JEU D'ÉQUIPE en petite section.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — PS, PÉRIODE 1
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	entre dans la ronde
	
	
	

	tient la main d'un camarade
	
	
	

	avance dans le même sens
	
	
	

	tient la ronde une chanson
	
	
	

	court vers la maison au signal
	
	
	

	s'éloigne puis revient
	
	
	

	manipule son ballon
	
	
	

	joue à côté sans conflit
	
	
	

	fait rouler vers un camarade
	
	
	

	range son ballon
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ ON NE TIRE JAMAIS SUR LES BRAS : les
1. luxations du coude sont fréquentes à trois
1. ans et surviennent dans les rondes.
1. ⚠ SI UN ÉLÈVE NE VEUT PAS DONNER LA MAIN, le
1. foulard entre les deux est une alternative
1. complète, et il peut y avoir des raisons graves.
1. ⚠ ON NE SE TOUCHE PAS SANS L'ACCORD DES DEUX :
1. c'est déjà la règle de l'EVAR.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION, AUCUN GAGNANT, AUCUN
1. POINT COMPTÉ.
1. ⚠ AUCUN JEU D'ÉQUIPE en petite section.
1. ⚠ PERSONNE N'EST ATTRAPÉ dans un jeu de
1. poursuite : l'adulte fait le poursuivant
1. et n'attrape pas.
1. ⚠ ATTENTION AU PERSONNAGE DU LOUP : il fait
1. réellement peur à trois ans, et une
1. variante sans personnage effrayant est
1. souvent préférable en période 1.
1. ⚠ BALLONS EN MOUSSE UNIQUEMENT.
1. ⚠ UN BALLON ET UN CERCEAU PAR ÉLÈVE : le
1. matériel en nombre suffisant supprime la
1. moitié des conflits.
1. ⚠ NE JAMAIS FAIRE LA MORALE sur le partage :
1. on donne un autre objet.
1. ⚠ MORDRE ET TAPER SONT FRÉQUENTS à trois ans :
1. on sépare, on met des mots, on ne
1. culpabilise pas, et on informe la famille
1. des deux élèves sans nommer l'autre.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA PETITE SECTION
1. ⚠ LE JEU COLLECTIF À RÈGLE N'EXISTE PAS EN PS :
1. la MS installe une règle unique et des
1. rôles, la GS ajoute stratégie et arbitrage.
1. En PS, on joue à côté, puis brièvement avec.
1. ⚠ LE JEU PARALLÈLE EST UNE ÉTAPE NORMALE, pas
1. un déficit de socialisation : le dire aux
1. adultes évite des injonctions inutiles.
1. ⚠ PARTAGER N'EST PAS ENCORE POSSIBLE : exiger
1. le partage à trois ans produit des conflits
1. et de la culpabilité, sans rien construire.
1. ⚠ UN OBJET PAR ÉLÈVE est donc une nécessité
1. pédagogique, pas un confort.
1. ⚠ LA RONDE SE DÉFAIT, et c'est normal : deux
1. adultes dans la ronde tiennent la structure
1. le temps que l'habitude s'installe.
1. ⚠ UNE SEULE CONSIGNE : deux consignes
1. simultanées ne sont pas traitables à trois ans.
1. ⚠ « PERSONNE N'EST ATTRAPÉ » : la peur d'être
1. pris est réelle et bloque la participation.
Pour une classe PS/MS ou PS/MS/GS
1. ⚠ LA RONDE EST LE MEILLEUR DISPOSITIF
1. INTER-NIVEAUX de la période : on alterne
1. un grand et un petit, et les grands
1. tiennent la structure.
1. ⚠ ET C'EST VALORISANT POUR EUX.
1. ⚠ LE JEU DE POURSUITE SE DIFFÉRENCIE : les PS
1. courent vers la maison, les MS ont un rôle,
1. les GS arbitrent.
1. ⚠ MAIS PERSONNE N'ATTRAPE UN PS.
1. ⚠ AUCUN POINT COMPTÉ EN PS NI EN MS, même si
1. les GS en comptent.
1. ⚠ UN MS OU UN GS PEUT FAIRE ROULER UN BALLON
1. VERS UN PS : il apprend à ajuster sa force,
1. et c'est un vrai apprentissage pour lui.
1. ⚠ LE MATÉRIEL EST EN NOMBRE SUFFISANT POUR
1. TOUS, et c'est ce qui rend la séance possible.
1. Ce qui diffère : le PS joue à côté puis brièvement avec ; le MS suit une règle unique ; le GS tient un rôle et une stratégie.


ANNEXE 3 — Affiche 15 — Jouer avec les autres  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LA RONDE
ON NE TIRE PAS SUR LES BRAS.
 
SI JE NE VEUX PAS DONNER LA MAIN,
JE PRENDS UN FOULARD.
 
ON AVANCE TOUS DANS LE MÊME SENS.
 
LE JEU DE LA MAISON
QUAND J'ENTENDS LE SIGNAL,
JE COURS VERS LA MAISON.
 
PERSONNE N'EST ATTRAPÉ.
 
AVEC MON BALLON
	1
	je joue avec mon ballon

	2
	je joue à côté des autres

	3
	je fais rouler vers quelqu'un


 
 
CHACUN LE SIEN.
PAS DE POINTS, PAS DE GAGNANT.
aleide.fr — licence CC BY 4.0 (creativecommons.org/licenses/by/4.0) — éd. août 2026
