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Mettre en place des situations de jeu collectif pour nos élèves, c’est toujours avoir en 
tête les cinq logiques internes qui les régissent. Nos choix didactiques s’appuieront pour 

partie de l’aménagement de ces cinq logiques internes. Pour rappel :

1 - Tout jeu collectif est défini par un espace de jeu particulier : 
Périmètre, zones autorisées, zones interdites, zones réservées à des joueurs particuliers, 
zones réservées à une équipe particulière, zones définies comme cible à atteindre… 
Ces espaces de jeu sont plus ou moins complexes pour nos élèves.

2 - Tout jeu collectif est défini 
par des cibles à atteindre. 
Certains jeux mêlent plusieurs 
cibles, d’autres n’en n’ont qu’une : 
Cela peut être une zone, un but, un panier ou un 
joueur. Ces cibles sont plus ou moins complexes 
à atteindre pour nos élèves.3 - Tout jeu collectif est défini par 

un objet à faire progresser vers une 
cible et par des règles qui régissent 
la façon de le déplacer : Ces règles sont 
très variables d’un jeu à un un autre mais elles 
engendrent toutes des prises de décisions de la part 
de chaque joueur. 
Les jeux permettent presque toujours (Sauf pour 
l’ultimate) de progresser seul avec l’objet ou bien 
d’utiliser un partenaire pour atteindre la cible.

4 - Tout jeu collectif est défini par des espaces inter-pénétrés ou non : 
Dans le cas des jeux avec espaces inter-pénétrés (football, basket-bal, handball, ultimate, water-polo,…), nos élèves auront davantage de 
difficultés à s’y repérer.

5 -  Tout jeu collectif induit pour les joueurs des 
changements de statuts au cours de la partie : Les élèves 
sont amenés à passer plus ou moins rapidement de statut de défenseur à celui d’attaquant ou 
inversement. Certains sports (Football américain, base-ball ou rugby à XIII) ont intégré des règles qui 
régissent (ou diffèrent) ce changement de statut. C’est une difficulté majeure pour nos élèves que de 
réguler leurs actions et leurs choix en se vivant à la fois défenseur et à la fois attaquant.

Pour plus de précisions sur 
ces logiques vous voudrez 

bien vous reporter au 
document général sur le 

site de la circonscription de 
Saintes : blogs17.ac-
poitiers/iensaintes/



Un nombre de séances 
suffisamment important : 

une dizaine environ.

Nous affirmons quelques 
choix forts pour la mise en 

place de séances auprès de 
nos élèves…

Une entrée dans 
l’activité très rapide 

pour nos élèves.

La pratique des jeux 
collectifs comme une occasion 

d’y trouver du plaisir, de faire grandir 
l’estime de soi et de percevoir 

ses progrès.

Des 
situations de 

référence en nombre 
limité mais avec des 
possibles d’évolution 

variés.

La nécessité de la 
mise en mots avec nos 
élèves des stratégies 
utilisées au cours des 

situations 
rencontrées.

Une 
variété de rôles 

à expérimenter pour 
nos élèves : joueur de 

champ, gardien, 
attaquant, défenseur, 
arbitre, observateur, 

organisateur.

Une pratique  qui donne une 
grande place à la prise de décision 
au cours des situations proposées 

à nos élèves.



Nous proposerons à nos 
élèves des situations portant 
sur trois champs d’activités :

• Des expérimentations sur le thème 
AISANCE CORPORELLE. 

• Des expérimentations sur le thème 
DES DUELS. 

• Des expérimentations sur le thème de 
LA CONFRONTATION COLLECTIVE.



THEME 1 : Des situations pour développer l’aisance corporelle… 
(Vers la dissociation segmentaire, la coordination, la prise d’informations)

Agir autour de verbes d’action avec & sans ballons : marcher, courir, sauter, éviter, contourner, lancer, tenir, toucher, attraper, bloquer, s’immobiliser, accélérer, ralentir, franchir, observer, 
tourner, effectuer une rotation, changer de direction, se baisser, passer entre, passer par-dessus, passer par dessous, faire rebondir, faire rouler, suivre un chemin, suivre un partenaire, se rapprocher, s’éloigner,… 

On privilégiera deux types d’activités : 

Des tâches motrices successives.  

Des tâches motrices simultanées.

L’enseignant pourra : 

. soit faire agir ses élèves tous ensemble à partir d’une consigne collective : « Vous marchez avec le ballon 
dans les bras, à mon signal, vous le faites rebondir et vous frappez dans vos mains avant de le rattraper ». 

. soit s’appuyer sur des jeux collectifs pour développer l’aisance corporelle de ses élèves.



THEME 1 : Des situations pour développer l’aisance corporelle (Suite)… 
(Vers la dissociation segmentaire, la coordination, la prise d’informations) 

Exemple de jeu collectif N°1 : Chamboule-tout…





THEME 1 : Des situations pour développer l’aisance corporelle (Suite)… 
(Vers la dissociation segmentaire, la coordination, la prise d’informations) 

Exemple de jeu collectif N°2 : La cachette des écureuils…





THEME 1 : Des situations pour développer l’aisance corporelle (Suite)… 
(Vers la dissociation segmentaire, la coordination, la prise d’informations) 

Exemple de jeu collectif N°3 : (Adaptation du jeu des éperviers) - Les étoiles filantes…





THEME 2 : Des situations pour agir et prendre des 
initiatives dans un duel…

Toutes ces situations collectives découlent de la logique du jeu des déménageurs : des objets à transporter (ballons 
ou autres objets) sur un terrain orienté vers une cible (une caisse, une zone, un but), avec des règles de déplacement 
particulières que l’on modifiera au fil des séances. Progressivement, des statuts différents apparaîtront (attaquants/
défenseurs) pour introduire la notion de duel.



THEME 2 : Des situations pour agir et prendre des initiatives dans un duel (Suite) 

Exemple de jeu collectif N°1 : Le meilleur shérif…





THEME 2 :  Des situations pour agir et prendre des initiatives dans un duel (Suite)… 

Exemple de jeu collectif N°2 : Sauver le poisson clown…





THEME 2 :  Des situations pour agir et prendre des initiatives dans un duel (Suite)… 

Exemple de jeu collectif N°3 : Les lions & les gazelles…





THEME 3 : Des situations pour passer du duel à l’opposition/
coopération collective…

Les élèves vont être plongés dans des situations qui vont les amener à prendre des initiatives dans un environnement plus 
complexe. Jusque-là, ils se sont retrouvés en situation de vivre un duel (un contre un). Maintenant, ils vont devoir progresser en 
équipe contre une autre équipe. Chaque équipe se verra attribuée d’un statut particulier : une équipe d’attaquants, une équipe 
de défenseurs. On n’abordera pas avant la classe de C.E.2 la gestion du changement de statut. 

La situation de départ s’appuie sur le jeu du béret, bien connu des élèves, mais en le complexifiant pour rendre les initiatives de 
stratégie plus ouvertes. La seconde situation les plongera réellement dans l’expérience de l’affrontement collectif. Cette 
dernière comporte de nombreuses possibilités d’évolution (Variation de la cible, nombre de défenseurs, types de défenseurs…).



THEME 3 : Des situations pour passer du duel à l’opposition/coopération collective (Suite)… 

Exemple de jeu collectif N°1 : Le jeu des pirates…





THEME 3 : Des situations pour passer du duel à l’opposition/coopération collective (Suite)… 

Exemple de jeu collectif N°2 : Gendarmes & voleurs…




