Agir, s'exprimer, comprendre à travers l'activité physique — MS — Période 1
Les jeux collectifs : jouer ensemble et suivre la règle
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers l'activité physique », à partir de 4 ans : coopérer et s'opposer dans des jeux collectifs à règles simples ; comprendre et respecter une règle commune ; tenir un rôle dans un jeu. Aligné sur « Jeux collectifs » de la GS.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et suivre une règle simple.
1. Tenir un rôle : celui qui attrape, celui qui se sauve.
1. Jouer avec les autres sans se bousculer.
1. Accepter de changer de rôle.

	Compétences travaillées
	1. Comprendre une règle
1. Tenir un rôle
1. Coopérer
1. Accepter

	Prérequis
	1. P1 : les trois règles de la salle

	Matériel / supports
	1. Chasubles ; cerceaux ; objets à transporter ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en séance.
1. Repère de fin de période : tenir son rôle sur toute une manche.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée du jeu.
1. Qualitative : suivre en ★ ; tenir son rôle et dire la règle en ★★★.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION ; les équipes sont formées par l'adulte.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Une seule règle à la fois
	Comprendre et suivre une règle unique.
	30 min

	2
	Celui qui attrape
	Tenir un rôle dans un jeu de poursuite.
	30 min

	3
	Transporter ensemble
	Coopérer pour un but commun.
	30 min

	4
	Changer de rôle
	Accepter de changer de rôle et de perdre.
	30 min




SÉANCE 1 / 4 — Une seule règle à la fois
	Objectif
	Comprendre et suivre une règle unique.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Cerceaux ; annexe 1


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. ⚠ ÉCHAUFFEMENT ; les trois règles de la salle rappelées.

	Le jeu des maisons
collectif
	18'
	1. ⚠ UNE SEULE RÈGLE NOUVELLE PAR SÉANCE.
1. ⚠ ET ON LA MONTRE, on ne l'explique pas seulement.
1. MA RÈGLE DU JOUR : AU SIGNAL, JE RENTRE DANS
1. UNE MAISON.
1. ⚠ AUTANT DE CERCEAUX QUE D'ÉLÈVES.
1. ⚠ PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ, jamais.
1. MON GESTE : JE ME DÉPLACE, ET J'ÉCOUTE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON PEUT JOUER TOUS ENSEMBLE.
1. ⚠ ET ÇA MARCHE PARCE QU'ON SUIT LA MÊME RÈGLE.
1. MON EXPÉRIENCE : ON ESSAIE SANS RÈGLE.
1. ⚠ UNE FOIS, ET C'EST LE DÉSORDRE.
1. ⚠ ET C'EST CE QUI FAIT COMPRENDRE À QUOI ELLE SERT.
1. MON MOT : LA RÈGLE, C'EST POUR QUE ÇA MARCHE.
1. ⚠ ET PAS POUR EMBÊTER.
1. MA DEUXIÈME RÈGLE : ON NE POUSSE PAS.
1. ⚠ ET UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU.

	Le retour au calme
collectif
	7'
	1. « Qu'est-ce qui A BIEN MARCHÉ ? »
1. ⚠ ON NE NOMME PERSONNE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Zone réduite ; adulte à côté

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Dire la règle avant de jouer


Trace écrite / bilan : L'affiche « la règle, c'est pour que ça marche ».


SÉANCE 2 / 4 — Celui qui attrape
	Objectif
	Tenir un rôle dans un jeu de poursuite.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Chasubles ; annexe 1


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. ⚠ ÉCHAUFFEMENT ; ⚠ RÈGLE DE NON-CONTACT STRICTE.
1. ⚠ ON TOUCHE L'ÉPAULE OU LE DOS, jamais le visage.

	Le jeu du loup
collectif
	18'
	1. MES DEUX RÔLES :
1. CELUI QUI ATTRAPE : il a la chasuble.
1. CEUX QUI SE SAUVENT : ils n'en ont pas.
1. ⚠ LA CHASUBLE REND LE RÔLE VISIBLE.
1. ⚠ ET C'EST INDISPENSABLE EN MS.
1. MA RÈGLE : QUAND JE SUIS TOUCHÉ, JE PRENDS
1. UNE CHASUBLE.
1. ⚠ ET JE CONTINUE À JOUER.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION : on change de rôle,
1. on ne sort jamais du jeu.
1. MA DÉCOUVERTE : LES DEUX RÔLES SONT AMUSANTS.
1. MON GESTE : JE TOUCHE DOUCEMENT L'ÉPAULE.
1. ⚠ ET ON S'ENTRAÎNE À TOUCHER DOUCEMENT, avant.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : C'EST PLUS FACILE
1. D'ATTRAPER QUAND ON EST PLUSIEURS.
1. ⚠ ET C'EST LE DÉBUT DE LA COOPÉRATION.
1. MA RÈGLE DE FIN : QUAND LE SIGNAL SONNE, ON
1. S'ARRÊTE TOUS.
1. ⚠ ET ON NE COMPTE PAS LES POINTS EN MS.

	Le retour au calme
collectif
	7'
	1. ⚠ RETOUR AU CALME ; eau.
1. « Les deux rôles, LEQUEL TU AS PRÉFÉRÉ ? »


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Zone réduite ; adulte comme partenaire

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Attraper à deux ; annoncer son rôle


Trace écrite / bilan : L'affiche des deux rôles.


SÉANCE 3 / 4 — Transporter ensemble
	Objectif
	Coopérer pour un but commun.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Objets à transporter ; caisses ; annexe 2


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. ⚠ ÉCHAUFFEMENT ; les règles rappelées.

	Le déménageur
collectif
	18'
	1. MON BUT : VIDER LA CAISSE, TOUS ENSEMBLE.
1. ⚠ ET C'EST LA CLASSE ENTIÈRE CONTRE LE SABLIER.
1. ⚠ AUCUNE ÉQUIPE CONTRE UNE AUTRE en MS.
1. MA RÈGLE : UN OBJET À LA FOIS.
1. ⚠ ET ON NE PREND PAS UNE POIGNÉE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON VA PLUS VITE QUAND ON EST
1. PLUSIEURS.
1. ⚠ ET ON LE VOIT VRAIMENT.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : SI TOUT LE MONDE VA
1. DANS LE MÊME SENS, ON NE SE BOUSCULE PAS.
1. ⚠ ET C'EST UNE VRAIE ORGANISATION.
1. MON MOT : ON A RÉUSSI ENSEMBLE.
1. ⚠ ET PERSONNE N'A GAGNÉ TOUT SEUL.
1. MON DEUXIÈME JEU : JE TRANSPORTE À DEUX.
1. ⚠ ET IL FAUT SE METTRE D'ACCORD.
1. MA RÈGLE : JE REGARDE MON PARTENAIRE.

	Le retour au calme
collectif
	7'
	1. On compte CE QU'ON A TRANSPORTÉ, tous ensemble.
1. ⚠ ET ON COMPTE LES RÉUSSITES, pas les échecs.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Objets légers ; trajet court

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Transporter à deux ; s'organiser


Trace écrite / bilan : L'affiche « on a réussi ensemble ».


SÉANCE 4 / 4 — Changer de rôle
	Objectif
	Accepter de changer de rôle et de perdre.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Chasubles ; annexe 2


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. ⚠ ÉCHAUFFEMENT ; les règles rappelées.

	Tout le monde y passe
collectif
	18'
	1. ⚠ CHACUN TIENT LES DEUX RÔLES, à chaque séance.
1. ⚠ ET C'EST L'ADULTE QUI ORGANISE LE TOUR.
1. MA RÈGLE : TOUT LE MONDE Y PASSE.
1. ⚠ ET ON N'EST JAMAIS TOUJOURS LE MÊME.
1. MA DÉCOUVERTE : CE N'EST PAS PAREIL DE CHAQUE
1. CÔTÉ.
1. MON APPRENTISSAGE : PARFOIS ON RÉUSSIT, PARFOIS NON.
1. ⚠ ET LES DEUX ARRIVENT À TOUT LE MONDE.
1. ⚠ ON NE COMPTE PAS LES POINTS EN MS : le jeu
1. s'arrête au signal, sans gagnant.
1. MA RÈGLE IMPORTANTE : ON NE SE MOQUE JAMAIS.
1. ⚠ ET UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU, tout de suite.
1. MON GESTE : JE DIS BRAVO À CELUI QUI A ESSAYÉ.
1. MA PHRASE : CE QUI COMPTE, C'EST D'AVOIR JOUÉ.
1. ⚠ ET ON LE DIT VRAIMENT, à chaque fin de séance.

	Le retour au calme
collectif
	7'
	1. ⚠ RETOUR AU CALME ; eau.
1. « Qu'est-ce qu'on a RÉUSSI AUJOURD'HUI ? »


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les deux rôles ; encourager les autres


Trace écrite / bilan : L'affiche « ce qui compte, c'est d'avoir joué ».


ANNEXE 1 — Le matériel des jeux collectifs  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ AVANT LA SÉANCE
1. ⚠ ÉCHAUFFEMENT ET RETOUR AU CALME SYSTÉMATIQUES.
1. ⚠ LES TROIS RÈGLES DE LA SALLE rappelées à chaque fois.
1. ⚠ RÈGLE DE NON-CONTACT STRICTE : on touche l'épaule
1. ou le dos, jamais le visage.
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais
1. par des capitaines qui choisissent.
 
⚠ UNE SEULE RÈGLE À LA FOIS
1. ⚠ UNE SEULE RÈGLE NOUVELLE PAR SÉANCE.
1. ⚠ ET ON LA MONTRE, on ne l'explique pas seulement.
1. ⚠ MON EXPÉRIENCE : on essaie sans règle, une fois,
1. et c'est le désordre. C'est ce qui fait comprendre
1. à quoi elle sert.
1. ⚠ LA RÈGLE, C'EST POUR QUE ÇA MARCHE, et pas
1. pour embêter.
 
LE JEU DES MAISONS
1. Au signal, je rentre dans une maison.
1. ⚠ AUTANT DE CERCEAUX QUE D'ÉLÈVES.
1. ⚠ PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ, JAMAIS.
 
⚠ MES DEUX RÔLES
	Mon rôle
	Comment on le voit

	celui qui attrape
	⚠ il a la chasuble

	ceux qui se sauvent
	ils n'en ont pas


 
1. ⚠ LA CHASUBLE REND LE RÔLE VISIBLE, et c'est
1. indispensable en moyenne section.
1. ⚠ QUAND JE SUIS TOUCHÉ, JE PRENDS UNE CHASUBLE
1. et je continue à jouer : on change de rôle,
1. on ne sort jamais du jeu.
1. JE TOUCHE DOUCEMENT L'ÉPAULE — ⚠ et on s'entraîne
1. à toucher doucement, avant de jouer.
1. ⚠ ON NE COMPTE PAS LES POINTS EN MS : le jeu
1. s'arrête au signal, sans gagnant.
 
TRANSPORTER ENSEMBLE
1. MON BUT : vider la caisse, tous ensemble.
1. ⚠ C'EST LA CLASSE ENTIÈRE CONTRE LE SABLIER ;
1. aucune équipe contre une autre en MS.
1. ⚠ UN OBJET À LA FOIS, et on ne prend pas une poignée.
1. ON VA PLUS VITE QUAND ON EST PLUSIEURS, ⚠ et
1. on le voit vraiment.
1. ⚠ SI TOUT LE MONDE VA DANS LE MÊME SENS, ON NE
1. SE BOUSCULE PAS.
1. ON A RÉUSSI ENSEMBLE, ⚠ et personne n'a gagné tout seul.
 
⚠ CHANGER DE RÔLE
1. ⚠ CHACUN TIENT LES DEUX RÔLES, à chaque séance,
1. et c'est l'adulte qui organise le tour.
1. TOUT LE MONDE Y PASSE, ⚠ et on n'est jamais
1. toujours le même.
1. PARFOIS ON RÉUSSIT, PARFOIS NON, ⚠ et les deux
1. arrivent à tout le monde.
1. ⚠ ON NE SE MOQUE JAMAIS, et une moquerie arrête
1. le jeu, tout de suite.
1. JE DIS BRAVO À CELUI QUI A ESSAYÉ.
1. ⚠ CE QUI COMPTE, C'EST D'AVOIR JOUÉ.


ANNEXE 2 — Notes pour l'enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — MS, PÉRIODE 1
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	entre dans le jeu
	
	
	

	suit la règle du jour
	
	
	

	dit la règle
	
	
	

	tient le rôle de celui qui se sauve
	
	
	

	tient le rôle de celui qui attrape
	
	
	

	touche doucement
	
	
	

	accepte de changer de rôle
	
	
	

	coopère dans le jeu de transport
	
	
	

	ne se moque pas
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION, sous aucune forme : c'est
1. la principale source de souffrance des jeux
1. collectifs de maternelle.
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais
1. par des capitaines : le choix par capitaines
1. produit une humiliation publique durablement
1. mémorisée.
1. ⚠ RÈGLE DE NON-CONTACT STRICTE ; on touche
1. l'épaule ou le dos, jamais le visage ni le cou.
1. ⚠ AUCUNE TRACTION sur un bras, une jambe
1. ou un vêtement.
1. ⚠ UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU, immédiatement.
1. ⚠ NE JAMAIS LAISSER UN JEU SE PROLONGER quand
1. un élève ne rit plus.
1. ⚠ AUCUN POINT COMPTÉ, aucun gagnant désigné en MS.
1. ⚠ NE JAMAIS DEMANDER QUI FAIT DU SPORT EN DEHORS.
1. ⚠ VÉRIFIER LES PAI ET LES DISPENSES.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA MOYENNE SECTION
1. ⚠ UNE SEULE RÈGLE À LA FOIS : un jeu à deux
1. règles est ingérable en début de MS, et
1. l'échec est alors celui du dispositif.
1. ⚠ LA RÈGLE SE MONTRE, ELLE NE S'EXPLIQUE PAS :
1. l'adulte joue d'abord le rôle devant les élèves.
1. ⚠ LA CHASUBLE EST INDISPENSABLE : sans marque
1. visible, un élève de MS oublie son rôle en
1. quelques secondes.
1. ⚠ « ÊTRE PRIS » NE DOIT PAS SORTIR DU JEU :
1. le changement de rôle maintient tout le monde
1. en activité et supprime l'attente, qui est
1. la vraie source de désordre.
1. ⚠ AUCUN COMPTAGE DE POINTS EN MS : gagner et
1. perdre relèvent de la GS. Ici, le jeu s'arrête
1. au signal, et tout le monde a joué.
1. ⚠ LE JEU SANS RÈGLE, essayé une fois, est le
1. dispositif le plus convaincant de la séquence.
1. LA COOPÉRATION (transporter ensemble) est plus
1. accessible que l'opposition à cet âge.
Pour une classe MS/GS ou MS/GS/CP
1. ⚠ LE JEU DE POURSUITE FONCTIONNE AUX TROIS
1. NIVEAUX avec la même règle de base : seule
1. la taille de l'espace change.
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT MIXTES ET FORMÉES PAR
1. L'ADULTE, tous niveaux mélangés.
1. ⚠ UN GS OU UN CP PEUT ÊTRE ARBITRE ou meneur
1. de jeu pour les MS : c'est un excellent rôle
1. inter-niveaux, et il dit ce qu'il a vu, pas
1. qui a tort.
1. ⚠ « LA RÈGLE, C'EST POUR QUE ÇA MARCHE » est
1. la même formulation du MS au CM2, et elle
1. se retrouve en EMC.
1. ⚠ LE JEU SANS RÈGLE SE FAIT UNE SEULE FOIS
1. pour toute la classe — même dispositif qu'en EMC.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT : le contact
1. est interdit, et l'espace doit permettre
1. aux plus petits de se déplacer sans être bousculés.
1. Ce qui diffère : le MS suit une règle unique ; le GS tient un rôle et élabore une stratégie ; le CP arbitre et accepte de perdre.


ANNEXE 3 — Affiche 16 — Jouer ensemble  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LA RÈGLE, C'EST POUR QUE ÇA MARCHE
ET PAS POUR EMBÊTER.
 
MES DEUX RÔLES
	celui qui attrape
	il a la chasuble

	ceux qui se sauvent
	ils n'en ont pas


 
 
QUAND JE SUIS TOUCHÉ, JE PRENDS UNE CHASUBLE,
ET JE CONTINUE À JOUER.
PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ.
 
JE TOUCHE DOUCEMENT L'ÉPAULE.
TOUT LE MONDE Y PASSE.
 
ON A RÉUSSI ENSEMBLE
ET PERSONNE N'A GAGNÉ TOUT SEUL.
ON NE SE MOQUE JAMAIS.
CE QUI COMPTE, C'EST D'AVOIR JOUÉ.
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