Collaborer, coopérer, s’opposer.

Des données sur les capacités de ’enfant

- Actions motrices : Réalise des actions simples : marcher, courir, prendre, porter, lancer...

- Coordination / Equilibration : Coordonne difficilement deux actions sans temps d'arrét.

- Energie : Enchaine des actions de course rapide (5 a 6 secondes) avec alternance de brefs temps d'arrét.

p— — — — — | -Traitement de l'info : Ajuste son action dans un seul réle (attaquant ou attaqué) en fonction de reperes

- ~N
CYCLE1 L. Ress'?u.rces I successifs, simples et visibles (limites des terrains, objets, cibles...).
cognitives |

-Connaissances : Acquiert des régles de jeu (conditions d'action, attitude envers les autres joueurs..).

- Motivation : Joue pour le plaisir. Aime « faire comme... ».

- Estime de soi : S'engage dans le jeu s'il pense avoir une chance de réussir.

- Emotion : Est motivé par le plaisir mais limité par la peur dans les actions de jeu (courir pour fuir,
poursuivre, lancer...).

- Relation a l'autre : Imite les autres.

Ce que 'on peut attendre des enfants dans Pactivité

JEUX TRADITIONNELS  Avec son iquipe, TRANSPORTER EN COURANT des objets d’un point d un aubre
ET JEUX COLLECTIFS  sans se faire toucher par un défenseur.

Les compétences travaillées en EPS

- Développer un répertoire d'actions individuelles (tirer, pousser, transporter, vider, lancer, courir, soulever,

porter...).

- Orienter ses déplacements.

- Percevoir l'intérét d'associer ses actions a celles des autres.

- Accepter des regles de plus en plus contraignantes.

- Prendre des décisions (traverser une zone occupée par un adversaire, par exemple).

- Respecter les régles de sécurité visant son intégrité corporelle et celle des autres (ne pas se faire mal, ne pas

faire mal, ne pas se laisser faire mal).

- Connaitre et respecter des régles du jeu simples.

la_cloredama



Les attendus de fin de cycle

Les types de jeux

Quelgues exemples :

- _ : les sorciers, minuit dans la bergerie ...

Les jeux de prise de territoire : la riviére aux crocodiles, la cage aux écureutls, Uépervier. ..

- _ 2 les balles brilantes, le gagne terrain. ..

Exemples de jeux

Type de jeux Niveau de complexité

Sans ballon

Avec ballon

Jeux ou le groupe est en

fusion

Une seule tache, un seul
réle a assumer

Tous contre un : le danger

est bien identifié

Les sorciers

L'épervier

Minuit dans la bergerie
Chat perché

La riviére aux crocodiles
Sortir I'ours de la taniére
Arréter les fourmis

La queue du diable

Vider et remplir la caisse
Les balles brilantes
Balle assise

Les déménageurs

Jeux ol deux équipes

s’opposent avec des droits
et des devoirs différents

Léleve tient le méme réle
durant tout le jeu

Deux équipes

Le drapeau simple
Gendarmes et voleurs

Douaniers et

contrebandiers

Balle au chasseur
Esquive ballon
Lapins-couloirs
Ballon piquet

Béret

Les situations

ATTRAPER LES LES LIEVRES ET

Wdemm@

! LES SORCIERS

FOULARDS LES RENARDS
Q@W da/j/%w de DEMENAGER LES LES DEMENAGEURS
JOUER AVEC LES toitaire LES OBJETS DEMENAGEURS ET LES VOLEURS

PARTENAIRES

ballons

LES BALLES
BRULANTES

RENVOYER
LES BALLES

LES TOURS DU '
CHATEAU

laclasedoma.



