E. P. S

L'EPS à l'école

L'EPS est une discipline d'enseignement caractérisée par les savoir-faire moteurs qu'elle met en oeuvre. Elle favorise ainsi l'enrichissement et le développement des actions motrices élémentaires : 

· la locomotion (courir, sauter, ...)

· les équilibres ou les manipulations (saisir, tirer, ...)

· les projections et réceptions d'objets (lancer, ...)

Les 5 finalités de l'EPS à l'école sont : 

· la santé

· la responsabilité

· la sécurité

· la solidarité

· l'autonomie.

Ce sont des compétences transversales. 

Les compétences générales visées sont : 

· être capable, dans diverses situations, de s'engager lucidement dans l'action

· être capable, dans diverses situations, de construire un projet d'action

· être capable, dans diverses situations, de mesurer et apprécier les effets de l'activité

· être capable, dans diverses situations, d'appliquer et construire des principes de vie collective

· avoir compris et retenu que l'on peut acquérir des connaissances spécifiques dans l'activité physique et sportive (sensations, émotions, savoirs sur les techniques de réalisation d'actions spécifiques)

· avoir compris et retenu des savoirs précis sur les différentes APSA rencontrées. 

Les trois objectifs généraux visés sont (cf. les programmes): 

· AU CYCLE 1 : 

· favoriser la construction des actions motrices fondamentales (locomotions, équilibres, manipulations)

· permettre une première prise de contact avec les diverses activités physiques (pratiques sociales de référence)

· faire acquérir les compétences et connaissances utiles pour mieux connaître son corps, le respecter et le garder en bonne santé. 

· AUX CYCLES 2 et 3 : 

· le développement des capacités et des ressources nécessaires aux conduites motrices

· l'accès au patrimoine culturel que représentent les différentes APSA, pratiques sociales de référence

· acquisition des compétences et connaissances utiles pour mieux connaître son corps, le respecter et le garder en bonne santé (il est noté "en forme" pour le C3). 

L'acquisition des compétences spécifiques ou transversales se fait par la construction par l'enseignant d'une unité d'apprentissage, ce qui passe par une programmation des différentes APSA sur l'année, c'est-à-dire environ 5 à 7 APSA sur l'année (1 APSA/vacances, 1 APSA/vacances, et ainsi de suite). Les APSA ne doivent pas appartenir à la même famille = richesse de la programmation. 

Les programmes insistent sur la nécessité d'une programmation rigoureuse des activités. 

Au cycle 1 : il est impératif d'organiser une séance d'activités corporelles chaque jour (de 30 à 45 mn environ, selon la nature des activités, l'organisation choisie, l'intensité des actions réalisées, le moment dans l'année, les comportements des enfants...) Ces séances doivent être placées dans l'emploi du temps de manière à respecter les rythmes de l'enfant : le milieu de matinée (niveau de vigilance optimum) est plutôt favorable aux activités de prise de risque, à la découverte d'une nouvelle situation ; la fin de matinée est propice aux activités plus calmes (rondes et jeux chantés, jeux déjà connus...) ; le début d'après-midi n'est pas un moment très favorable ; la deuxième partie de l'après-midi convient, pour les plus grands, à toutes les activités qui ne comportent pas de prise de risque excessive.

Chaque fois que c'est possible, il est judicieux de pratiquer des activités physiques en extérieur pour éprouver d'autres sensations, prendre d'autres repères. 

Aux cycles 2 et 3 : dans chacune des années du cycle, les quatre compétences spécifiques sont abordées (réaliser une performance mesurée, adapter ses déplacements à différents types d'environnements, s'affronter individuellement ou collectivement, concevoir et réaliser des actions à visée artistique, esthétique ou expressive). Chaque compétence est traitée au travers d'une ou plusieurs activités. Il serait souhaitable, pour que les apprentissages soient réels, que les modules d'apprentissage soient de 10 à 15 séances. Par souci de réalisme, le minimum est fixé à 5 ou 6 séances de chaque activité pour un module d'apprentissage. Les 3 heures hebdomadaires seront réparties au minimum sur deux jours distincts par semaine. La pratique journalière, quand elle est réalisable dans des conditions acceptables, doit être recherchée chaque fois que c'est possible. 

La compétence "s'affronter individuellement ou collectivement" est obligatoirement travaillée chaque année grâce à un module d'apprentissage sur les jeux collectifs, traditionnels ou non. 

Une UA est d'environ 7 à 12 séances. 

Une séance peut durer de 20 minutes (C1) à 1h / 1h30 (C3). 

Dans chaque séance, on va proposer des tâches motrices aux élèves en rapport avec l'objectif de la séance. Une tâche motrice sert à mobiliser les ressources des élèves afin de modifier ou renforcer leurs capacités. 

Il existe 4 types de ressources : 

· bio-informationnelles

· bio-énergétiques (= gestion de l'effort)

· bio-mécaniques

· bio-affectives

Dans l'organisation de toute tâche motrice, on doit retrouver les 4 composantes de Famose (un didacticien de l'EPS) : 

· l'aménagement du milieu

· les consignes

· le but (pour l'élève)

· les critères de réussite

La TM peut être : 

· Non définie : l'enseignant ne spécifie pas l'objectif à atteindre ni les opérations à effectuer ( pédagogie de la découverte. Ce type de tâche est utile en phase exploratoire et intéressant pour pratiquer une évaluation diagnostique. 

· Semi définie : le but est donné à l'élève, mais on ne lui dit pas comment l'atteindre, on ne lui donne pas les opérations à effectuer ( pédagogie du type résolution de problèmes. Ce type de tâche est à privilégier si l'on souhaite faire acquérir de nouveaux savoirs. 

· Définie : l'objectif et les opérations à effectuer sont spécifiés à l'élève ( pédagogie du modèle. Ce type de tâche permet à l'élève de stabiliser un savoir moteur nouvellement acquis (= automatisation). 
Pour simplifier ou complexifier une tâche, on joue sur les paramètres des 4 composantes. 

NB : à l'école, on ne travaille pas sur une technicité gestuelle poussée. 

Plan pour l'exposé

Deux possibilités (le ( est le plan donné à l'IUFM)

INTRO

( Donner l'essence de l'APSA et la situer dans une famille d'activités + analyse de sa prestation (objectif poursuivi, pourquoi, comment, auto-évaluation)

( Analyse de la prestation + définition de l'activité

TRANSPOSITION À L'ÉCOLE

( On part d'une programmation annuelle d'où l'on tire une UA ( on donne l'objectif, les évaluations et la TM avec les 4 Famose

( On part d'une situation de référence (évaluation diagnostique) pour laquelle on décrit la TM demandée. De là, selon les réactions des élèves, on tire une situation d'apprentissage, et on décrit donc une UA avec la programmation

Les APSA 

Il existe deux types d'APSA : 

· en milieu fermé (gym, danse, athlétisme) = le milieu ne se modifie jamais

· en milieu ouvert (sports collectifs) = l'environnement se modifie. 

Dans le but d'atteindre les objectifs généraux fixés par les programmes, les différentes APSA sont regroupées en 5 domaines d'action qui recouvrent les différentes dimensions de l'activité motrice humaine, permettant à l'élève de se confronter à 5 types de relations à l'environnement, et donc, à 5 types de problème moteur : 

( DOMAINE D'ACTIONS DANS UN ENVIRONNEMENT PHYSIQUE STABLE

· recherche de l'efficacité

· mesurables au regard du temps et de l'espace

( DOMAINE D'ACTIONS À VISÉES ESTHÉTIQUES ET EXPRESSIVES

· recherche du regard d'autrui

· conformité à des normes (codes)

( DOMAINE D'ACTIONS D'OPPOSITION INTERINDIVIDUELLE

· affronter un adversaire

· vouloir gagner

· respecter une ou des règles

( DOMAINE D'ACTIONS DE COOPÉRATION ET D'OPPOSITION

· affronter à plusieurs un ou des adversaires

· faire gagner le groupe

· respecter une ou des règles

( DOMAINE D'ACTIONS DANS UN ENVIRONNEMENT PHYSIQUE AVEC INCERTITUDE

· affronter un milieu changeant

· adapter son comportement aux données du milieu

Chacun de ces domaines d'actions doit être sollicité à chacune des étapes de la scolarité. Outre les apprentissages particuliers qu'ils impliquent, ils sont l'occasion pour l'enseignant de prendre en compte des phénomènes permanents relatifs aux besoins de jeu, de plaisir et d'émotion procurés par l'action et ses transformations. 

Il existe 4 APSA principales : 

· l'athlétisme

· la gymnastique

· la natation

· les sports collectifs

L'athlétisme

L'athlétisme recouvre les activités de course, saut, marche et lancer. 

Essence : C'est une activité de performance motrice à dominante énergétique qui s'organise autour d'une action d'impulsion et qui permet de propulser son corps ou un engin. Elle met en jeu la capacité à explorer et à repousser ses limites pour faire plus et mieux en sollicitant les grandes fonctions physiologiques. 

Enjeux : Favorise le développement de l'enfant sur 4 plans : 

· Moteur. Ex : équilibre dans le déplacement du corps ; rapport avec la pesanteur ; dissociation train inférieur/train supérieur

· Énergétique. Ex : gestion de l'effort

· Socio-affectif. Ex : se motiver pour dépasser ses propres limites ou les autres.

· Cognitif. Ex : capacité d'adaptation au milieu plus ou moins aménagé et contraignant. 

Problèmes fondamentaux : L'élève doit passer résoudre les problèmes qui consistent à coordonner ses actions pour résoudre la contradiction entre la volonté de produire un effort intense et la nécessité de contrôler et maîtriser les manières d'agir.

Exemple pour la course longue : 

· passer d'une course anarchique et désordonnée à une course réfléchie et contrôlée

· passer d'un rythme irrégulier générant  de la fatigue, à un rythme régulier

· passer d'une compétition de vitesse à une course longue.

Ressources mobilisées : 

· Bio-informationnelles : la vue, les centres équilibrateurs, les réflexes plantaires qui permettront la création de repères internes ainsi qu'une meilleure perception de l'environnement et du positionnement du corps

· Bio-mécaniques : la prise d'élan, les différentes foulées et l'efficacité des impulsions

· Bio-énergétiques : activités de vitesse explosives entrant dans le processus anaérobie alactique, ou activités d'endurance entrant dans le processus aérobie alactique. 

NB : Les efforts à intensité élevée doivent être très brefs (< 7 sec.)

Composantes de l'activité : 

· Les courses demandent de parcourir une distance plus ou moins longue, avec ou sans obstacles, seul ou à plusieurs, le plus rapidement possible, pour poursuivre, "échapper", réaliser une performance ou battre un adversaire. 

· Les sauts demandent de franchir un espace vers le haut ou vers l'avant, en un ou plusieurs bonds ou en s'aidant d'un engin pour réaliser une performance ou pour faire mieux qu'un adversaire.

· Les lancers demandent de projeter le plus loin possible des objets de forme, de poids, de volumes divers en respectant des conditions réglementaires définies. 

Compléments sur les filières énergétiques : 

Quand un effort musculaire s'intensifie, la consommation d'oxygène augmente jusqu'à une limite qui ne peut pas être dépassée. C'est ce qu'on appelle le Volume d'Oxygène Maximum ou VO2 max. La fréquence cardiaque augmente également. 

On appelle PMA (Puissance Maximale Aérobie) l'intensité d'effort qui correspond à la VO2 max et à la fréquence cardiaque maximales.

La VMA (Vitesse maximale Aérobie) est l'expression de la PMA en termes de vitesse de course (km/h). 

Pour la course longue, courir longtemps à une allure adaptée à chacun permet donc d'augmenter la capacité de l'organisme à véhiculer plus d'oxygène et donc, à améliorer le système cardio-vasculaire. Cela permet aussi au muscle de reconstituer ses réserves de carburant avec apport d'oxygène mais sans production d'acide lactique. Ce système d'échange s'appelle le système aérobie. La limite maximale de ce système se situe à environ 80% du VO2 max. Ce système permet de travailler en endurance (course de 3 à 5 mn)

Le système anaérobie alactique permet  au corps de produire de l'énergie en utilisant les réserves d'ATP. Quand elles sont épuisées, l'ATP est renouvelée par la réserve cellulaire de CP (Créatine phosphate). Il n'y a pas de production d'acide lactique. Ce système permet un temps de travail d'environ 20 sec. (courses de vitesse, dont la distance va varier de 20 à 80 m pour un enfant).

Le système anaérobie lactique entraîne la production d'acide lactique en resynthétisant l'ATP à l'aide de la combustion du glucose en réserve. Il est interdit de faire travailler un enfant de moins de 12 ans sur ce système (hormonalement, il ne peut pas le gérer). 

Transposition pédagogique 

L'athlétisme appartient au domaine d'actions dans un environnement physique stable. Il correspond à la compétence spécifique "être capable de réaliser une action que l'on peut mesurer" qui recouvre : 

· être capable de courir, sauter, lancer de différentes façons (par exemple : courir vite, sauter loin avec ou sans élan)

· être capable de courir, sauter, lancer dans des espaces et avec des matériels variés (par exemple : lancer loin différents objets)

· être capable de courir, sauter, lancer pour "battre son record" (en temps, en distance)

CYCLE 1

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 1 : 

· être capable de courir vite en ligne droite pendant 4 à 5 secondes

· être capable de lancer loin un objet lesté sans sortir de la zone d'élan

· être capable de sauter le plus loin ou le plus haut possible, avec ou sans élan. 

Voir pages 27 à 30 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM. 

CYCLE 2 

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 2 : 

· être capable de partir vite à un signal, maintenir sa vitesse pendant 6 à 7 secondes, franchir la ligne d'arrivée sans ralentir (courses de vitesse)

· être capable de courir et franchir 3 obstacles bas successifs en ralentissant le moins possible (courses d'obstacles)

· être capable de courir sur quelques mètres et sauter le plus loin ou le plus haut possible, avec une impulsion d'un pied dans une zone délimitée (sauts).

Voir pages 31 à 37 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

CYCLE 3

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 3 :

· être capable de prendre un départ rapide, maintenir sa vitesse pendant 8 à 9 secondes environ et franchir la ligne d'arrivée sans ralentir (courses de vitesse)

· être capable de courir à allure régulière sans s'essouffler pendant 8 à 15 mn selon les capacités de chacun (course d'endurance)

· être capable de après une dizaine de pas d'élan rapide, sauter le plus loin possible en un ou plusieurs bonds (saut en longueur)

· être capable de courir et lancer de façon adaptée une balle lestée ou un engin léger (javelot mousse, cerceau) le plus loin possible, sans sortir de la zone d'élan (lancer)

Voir pages 38 à 83 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

La gymnastique 

Essence : activité de production de formes corporelles inhabituelles, réalisées dans le but d'être vues et/ou jugées selon un code admis par les pratiquants. Originalité, risque et virtuosité caractérisent cette activité. 

Enjeux : La pratique de la gymnastique durant la scolarité du jeune enfant  favorisera son développement : 

· d'accepter de prendre et de maîtriser des risques 

· de diversifier et enrichir ses modes de communication au sein de groupes

· d'agir et se surpasser dans des situations gymniques

· de connaître et comprendre les pratiques sociales et culturelles

· de donner une valeur esthétique au mouvement produit

Problèmes fondamentaux : Passer d'un équilibre vertical de terrien à la construction de nouveaux équilibres de plus en plus aériens et renversés, à partir d'actions élémentaires juxtaposées pouvant se rattacher aux 3 pôles : voler, tourner, se déplacer. 

Ressources mobilisées : 

· Bio-mécaniques ( coordination et dissociation, équilibre, force et souplesse

· Bio-énergétiques ( dynamisme et vitesse de réaction

· Bio-informationnelles ( anticipation et mémorisation d'actions, construction de projets d'action et de transformation

· Bio-affectives et relationnelles ( contrôle de soi et de ses émotions, pouvoir de communication verbale et corporelle

Composantes de l'activité : C'est une activité de production de formes techniques corporelles maîtrisées, dans des situations de plus en plus aériennes, renversées, manuelles, tournées, enchaînées, complexes. 

C'est aussi une activité de communication impliquant l'acceptation d'une évaluation et/ou d'un code de pointage, le regard d'autrui, la recherche de la prouesse et de l'exploit physique pour plaire, impressionner, émouvoir. 

Complément sur les différents engins

La poutre : 

5 m de long, 10 cm de large

Il faut réaliser un enchaînement avec : 

· une entrée

· des éléments acrobatiques

· des liaisons chorégraphiques

· une sortie

Intérêt : développement de l'équilibre + prise de risques.

Le sol : 

Surface de 12 m sur 12 m. 

Obj : réaliser un enchaînement en intégrant des éléments acrobatiques et artistiques (support musical possible).

Intérêt : exécution de figures de base (rouler, sauter, se renverser, etc.)

La table de saut : 

Placée à l'extrémité d'une piste d'élan de 25 m.

1,25 m de haut pour les filles ; 1,35 m de haut pour les garçons

But : franchir l'obstacle en y posant les mains, grâce à son élan et à l'impulsion prise sur le tremplin.

Intérêt : coordination d'actions complexes ( course, franchissement, réception + nécessité de se rééquilibrer après l'impulsion des bras. 

Les barres asymétriques : 
Respectivement à 1,60 m et 2,40 m du sol. 

But : réalisation d'un enchaînement comportant des passages successifs à chacune des 2 barres (barre inférieure la plupart du temps).

Intérêt : possibilité de travailler la rotation. 

Les barres parallèles : 

Activité pour les garçons. Elles sont placées à 1,90 m du sol.

But : réaliser un enchaînement intégrant des passages en suspension et en appui.

Intérêt : travail en appui sur les  bras (qui facilitent la rotation). 

Les anneaux : 

Activité pour les garçons. 

But : réaliser un enchaînement en alternant des passages d'élan et de force, en suspension et en appui. 

Intérêt : travail sur la rotation (grâce au balancement)

Le cheval d'arçon : 

Il est muni de 2 poignées. 

But : réaliser sans arrêt un enchaînement sur la base, en appui sur les bras et en se déplaçant sur les 3 parties. 

Transposition pédagogique

La gymnastique appartient à 2 domaines d'actions : ( actions dans un environnement physique stable ( actions à visée esthétique et expressive. Elle correspond aux compétences "adapter ses déplacements à différents types d'environnements" et "réaliser des actions à visée artistique, esthétique ou expressive". 

Elle recouvre : 

· être capable de se déplacer dans des formes d'actions inhabituelles remettant en cause l'équilibre (sauter, grimper, rouler, se balancer, se déplacer à quatre pattes, se renverser...)

· être capable de se déplacer avec ou sur des engins présentant un caractère d'instabilité

· être capable de communiquer aux autres des sentiments ou des émotions

· être capable de réaliser des actions acrobatiques mettant en jeu l'équilibre (recherche d'exploit) (à partir du C2)

Les compétences travaillées évoluent depuis l'adaptation des déplacements à différents types d'environnements, jusqu'à la conception et réalisation d'un enchaînement d'actions à visée esthétique et expressive au fil des cycles. 

Importance de la sécurité dans cette APSA, aussi bien dans l'aménagement matériel que dans l'aménagement humain (parades). 

AU CYCLE 1

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 1 :

· être capable de se déplacer d'un point à un autre de différentes façons (rouler, franchir, sauter...) en prenant des risques mesurés et en essayant d'arriver sur ses pieds

Pas d'exemple de TM pour ce cycle dans le Guide de l'enseignant. Voir p. 219 à 224 pour les différentes actions motrices. 

AU CYCLE 2

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 2 :

· être capable, sur des engins de son choix (ex : barres asymétriques et plinthe + gros tapis sur plan incliné), de réaliser un enchaînement de trois actions acrobatiques au minimum ; une des actions est identique dans les deux cas (ex : rouler) ; l'enchaînement comporte un début et une fin.

Voir pages 212 à 213 et 215 à 217 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

AU CYCLE 3

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 3 :

· être capable de construire et enrichir un répertoire d'actions motrices sur un matériel spécifique

· être capable de contrôler ses émotions

Voir pages 219 à 237 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

La natation

Essence : Activité qui remet en cause 3 principes essentiels du comportement humain (du terrien à l'aquatique) : équilibre, propulsion et respiration. 

C'est une activité où la composante émotionnelle est très forte et qui nécessite une prise de risque.

Cette activité est à privilégier par rapport à une éducation à la sécurité pour soi et pour les autres. Elle prépare aux activités nautiques. 

Enjeux : En priorité, l'enjeu est sécuritaire ( enjeu d'adaptation à un nouveau milieu, avec une remise en cause de nombreux repères. 

La natation permet un accès à l'autonomie en assurant sa sécurité et en maîtrisant ses déplacements. 

Elle est source de plaisir et donne les moyens d'accéder aux nombreuses pratiques sociales de pleine nature et de loisirs. 

Problèmes fondamentaux : Se déplacer dans l'eau nécessite une modification fondamentale du fonctionnement habituel du terrien, en étant confronté en permanence aux problèmes suivants : 

· s'équilibrer (corps à l'horizontale et en suspension)

· créer et entretenir de la vitesse en conservant l'équilibre (rôle propulseur des bras, rôle équilibrateur des jambes)

· gérer ses ressources énergétiques, notamment sur le plan respiratoire (on passe d'une respiration réflexe à une respiration volontaire)

Ressources mobilisées : 

· Bio-affectives ( prise de risque, contrôle des émotions

· Bio-énergétiques ( effort, résistance, réorganisation de la fonction respiratoire (plan physiologique)

· Bio-mécaniques ( trouver ses appuis pour la propulsion

· Bio-informationnelles ( changement de repères, ex : modification des repères visuels en nage dorsale.

Composantes de l'activité : 

L'adaptation au milieu aquatique entraîne un certain nombre de transformations de l'activité du sujet, qui touchent en particulier : 

· l'équilibre (modification de l'orientation du corps ; importance du placement de la tête)

· la propulsion (jouer sur les changements d'équilibre pour se déplacer, les types de propulsion)

· la respiration (expiration active pour vaincre la résistance de l'eau ; apnée lors des immersions)

· le contrôle émotionnel

Transposition pédagogique

La natation est intéressante car elle appartient à plusieurs domaines d'action: 

· pour le débutant : domaine d'actions dans un environnement physique avec incertitude

· pour l'aspect water-polo : domaine d'actions de coopération et d'opposition

· pour l'aspect natation synchronisée : domaine d'actions à visées esthétiques ou expressives

Dans les programmes, on la trouve principalement dans les domaines d'actions dans un environnement physique stable et d'actions dans un environnement physique avec incertitude (pour le débutant).

Elle correspond donc aux compétences: "réaliser une performance mesurée" et "adapter ses déplacements à différents types d'environnements. Cela recouvre : 

· être capable de se déplacer dans des formes d'actions inhabituelles remettant en cause l'équilibre

· être capable de réaliser une performance mesurée dans différents types d'efforts

· être capable d'adapter ses déplacements  différents environnements en fournissant des efforts de types variés

Selon les IO, piscine avec une eau chauffée à 27°, et une température de l'air comprise entre 24° et 27° ; 5m2 de plan d'eau par élève. 

CYCLE 1

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 1 :

· être capable de se déplacer dans ou sur des milieux instables (eau, neige, sable, ...)

Voir pages 362 à 369 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

CYCLE 2

Le programme précise qu'un module d'activités aquatiques d'au moins 12 séances chaque année sera programmé en priorité pour les élèves de ce cycle chaque fois que les équipements le permettront.

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 2 :

· être capable de se déplacer en surface et en profondeur dans des formes d'actions inhabituelles mettant en cause l'équilibre : sauter dans l'eau, aller chercher un objet au fond (grand bain), passer dans un cerceau immergé, remonter, se laisser flotter 5 sec. et revenir au bord. 

Voir pages 370 à 383 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

CYCLE 3

Exemple de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 3 :

· être capable de nager longtemps : se déplacer sur une quinzaine de mètres sans support

Pas d'exemple de TM pour ce cycle dans le Guide de l'enseignant. Voir p. 358 à 361 pour les différents niveaux d'habileté et les connaissances à acquérir. 

Les jeux et sports collectifs

Essence : Résoudre à plusieurs et en actions, par des attitudes d'aides et d'oppositions, des problèmes posés par le déplacement de mobiles (personnes et/ou objets) dont les trajets et trajectoires sont plus ou moins prévisibles, tout en répondant à des règles. 

Coopérer, s'opposer, s'organiser collectivement dans le cadre d'un affrontement entre deux équipes dans un espace délimité, en vue de générer en sa faveur un rapport de force, médié par un ballon, tout en respectant des règles. 

Enjeux : Les jeux collectifs permettent : 

· De se construire, par la relation à l'autre, des pouvoirs et des savoirs nouveaux

· De développer les capacités de perception, d'anticipation et de décision et une intelligence tactique (analyser une situation et élaborer des stratégies)

· De reconnaître et utiliser la règle

· De développer des qualités physiques et psychologiques

· D'ouvrir sur la vie associative et sportive

Problèmes fondamentaux : Il s'agit, pour l'enfant : 

-de s'adapter à des règles ; 

de reconnaître partenaires et adversaires ; 

d'agir et réagir au sein d'un groupe constitué ; 

de prendre des décisions dans l'action et de faire des choix ; 

de se construire des habiletés spécifiques.

Ressources mobilisées : 

· Bio-informationnelles ( anticiper, opérer des choix tactiques

· Bio-affectives ( savoir coopérer, savoir s'opposer, respecter la règle

· Bio-énergétiques ( vitesse de réaction, effort

· Bio-mécaniques : adresse, force, équilibre, vitesse, ...

Composantes de l'activité : 

Trois principes essentiels caractérisent cette activité : 

· conserver

· progresser

· marquer.

Elle est régie par des règles de fonctionnement qui peuvent être classées selon quatre critères : 

· La réponse motrice (courir, lancer, dribbler, réceptionner...)

· L'organisation sociale (rapport à la règle, rôle et statut, communication...)

· La configuration spatio-temporelle (cibles, durée de jeu, espace de jeu...)

· Le matériel support (ballons, dossards...)

Transposition pédagogique

Les jeux collectifs appartiennent au domaine d'actions de coopération et d'opposition. Ils correspondent à la compétence : "coopérer et s'opposer individuellement ou collectivement" et recouvrent : 

· être capable de s'opposer individuellement à un adversaire dans un jeu de lutte : tirer, pousser, saisir, tomber avec, immobiliser... (C1)

· être capable de coopérer avec des partenaires et s'opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif : transporter, lancer (des balles, des objets), courir pour attraper, pour se sauver (C1)

· être capable de rencontrer/affronter un adversaire dans des jeux d'opposition duelle (C2/3)

· être capable de coopérer avec des partenaires pour s'opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif, comme attaquant et comme défenseur (C2 et C3)

CYCLE 1

Exemples de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 1 : 

· être capable, avec son équipe, transporter en courant des objets d'un point à un autre sans se faire toucher par un enfant défenseur.

Voir pages 256 à 257 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

CYCLE 2

Exemples de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 2 :

· être capable d'enchaîner des actions simples relatives aux différents rôles, notamment : 

· d'attaquant : courir et transporter un objet ou passer une balle ; recevoir et passer ; recevoir et courir vers le but pour aller marquer (tirer ; passer la balle à un partenaire ; poser la balle ou un objet dans l'espace de marque) ; 

· de défenseur : courir et toucher les porteurs de balle ou d'objets, essayer d'intercepter la balle, courir et s'interposer...

Voir pages 258 à 264 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

CYCLE 3

Exemples de compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 3 :

· être capable : 

· comme attaquant : se démarquer dans un espace libre, recevoir une balle, progresser vers l'avant et la passer ou tirer (marquer) en position favorable

· comme défenseur : courir pour gêner le porteur de balle, ou courir pour récupérer la balle ou s'interposer entre les attaquants et le but.

Voir pages 265 à 270 du Guide de l'enseignant  pour les différentes TM.

Le Guide de l'enseignant propose d'autres TM pour les 3 cycles p.272 à 301.  
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