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En préambule

L’enseignement de l’éducation physique  en général et celui des jeux ou sports collectifs posent de réels problèmes aux enseignants en particulier avec les classes ‘multi – niveaux’.

Notre groupe se propose modestement d’apporter  des éléments concrets afin  d’aider les enseignants dans la conduite d’une séquence de jeux collectifs avec une classe multi – niveaux.


Après avoir déterminé un cadre conceptuel réaliste, nous  avons retenu quelques jeux collectifs pour lesquels une fiche de jeu a été établie et avons sollicité 3 enseignants ayant en charge ce profil de classe pour expérimenter. 

Objectifs généraux

· développer chez les élèves la compétence spécifique  ‘s’affronter individuellement ou collectivement’

· faire progresser les enfants sur :

· le respect de la règle,

· le respect de l’autre et des différences,

· la mise en place de la sécurité.

Objectifs spécifiques

· développement moteur :

· manipulation du ballon et des objets (transporter, conduire, lancer, recevoir),

· déplacements variés,

· gestion énergétique.

· développement cognitif :

· prise d’informations (partenaires, adversaires, cibles, ballons ou objets),

· acquisition de principes ou de règles d’action transversales,

· compréhension et respect des règles.

· développement social :

· accepter d’aider les autres,

· accepter les différentes tâches (joueur, arbitre, observateur),

· accepter les difficultés liées à la composition hétérogène de la classe.

· développement affectif :

· accepter la défaite ou la victoire,

· accepter la confrontation dans l’hétérogénéité.

Objectifs transdisciplinaires

· Maîtrise de la langue :

· lire,

· écrire,

· parler.

· Connaissances sur l’activité :

· historique,

· évolution,

· actualité, 

· ….

Les principaux problèmes à résoudre avec ce type de classe

· les différences de niveau entre les élèves sur :  

· Au plan moteur : 

· Les habiletés manuelles (la manipulation des objets ou du ballon),

· la vitesse de course, 

· l’endurance,

· Les changements de direction, d’allure,

· la dissociation train inférieur / train supérieur,

· Au plan cognitif :

· la prise d’informations,

· la stratégie, 

· la compréhension des règles (pouvoirs et devoirs),

· l’orientation et le sens du jeu,

· Au plan social, relationnel :

· l’esprit de compétition plus ou moins développé,

· la capacité à communiquer,

· la gestion et l’adaptation aux conditions matérielles rencontrées :

· la présence ou non d’un espace de jeu significatif,

· la présence ou non de petit matériel (ballons, chasubles, maillots, …).

Les pistes possibles pour une recherche d’équité entre tous les joueurs :

· au niveau de l’espace (diminuer ou agrandir l’espace d’évolution),

· au niveau des possibilités de défense (toucher, capturer, prise de fanion, …),

· au niveau des possibilités de déplacements (de libre à très contraignant),

· au niveau des distances à franchir (création de zone d’invulnérabilité),

· au niveau de la manipulation (de libre à 1 seule possibilité : la passe ou le tir),

· au niveau de la communication entre les joueurs (de donner à passer),

· au niveau du temps de possession du ballon,

· au niveau du temps d’attaque,

· au niveau de la composition des équipes (du déséquilibre à l’équilibre),

· …..

Remarques :

· Il semble bien difficile de proposer les mêmes jeux pour tous les niveaux (C1, C2, C3).

· La présence d’adversaire direct ne semble pas souhaitable dans un premier temps pour une classe à majorité C1.

· La ligne directrice de notre travail : arriver à un jeu interpénétré (les 2 équipes évoluent sur la même aire de jeu et ont le même objectif mais de sens contraire).

· Le nombre de séances proposées dans les séquences sera un paramètre important à prendre en compte dans les propositions des jeux.

· L’enseignant est libre de choisir (dans ceux proposés) le jeu qui semble le plus adapté au niveau de ses élèves. (Nous pouvons également envisager la proposition de 2 jeux différents lors d’une même séance).

·  Nous conseillons toutefois d’utiliser dès l’échauffement, des situations de jeu.   

Les jeux proposés pour cette expérience :

· remplir sa maison.

· épervier déménageurs.

· trésor des écureuils

· balle au capitaine.

· Gagne terrain handball.

· Relais handball.
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REMPLIR   SA   MAISON  

	Caractéristiques
	· pas d’adversaires directs sauf dans la zone délimitée

· action individuelle dans un jeu d’équipe

· déplacements orientés

· transport de ballon

· espace de jeu interpénétré


	Objectifs
	· agir vite

· reconnaître son camp, s’orienter

· éviter de se faire toucher


	But du jeu
	  Avoir, à la fin du jeu, plus de ballons que l’adversaire.


	Règles
	· Ne prendre qu’un seul ballon à la fois.

· Si le défenseur nous touche, on donne  le ballon à un joueur neutre.

· Ne pas sortir des limites de l’aire de jeu.


	Organisation
	· nombre de joueurs par équipe = 5 (4 attaquants + 1 défenseur)

· nombre d’équipes sur le terrain = 2 équipes

· 1 réserve de ballons par équipe (6 à 8)

· 1 zone (2 à 3 m de large) occupée par les défenseurs 

· durée = 2 à 3 minutes

· terrain : 15 x 10 mètres environ


	Début du jeu
	 Les élèves se trouvent derrière leur ligne de ‘camp’. Au signal de l’enseignant, les élèves des deux équipes vont chercher un ballon dans la réserve de l’adversaire .

Pour chaque équipe, un défenseur qui doit toucher les porteurs d’un ballon dans la zone délimitée.
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Dispositif
	                        Camp X                                  X                           Camp O                                                                      

                          réserve  A                                                     réserve B

                                                               O                                        

                                                                                                   Défenseurs




	Variantes
	· se déplacer à 2, en se faisant des passes.

· se déplacer en dribble.

· le nombre de défenseurs.

· les dimensions de la zone des défenseurs.

· conduite de balle au pied.

· Le mode de capture (toucher le porteur, prendre un fanion, prendre le ballon, …)

· Nombre de défenseurs

· Installer des zones propres à chacun des niveaux

· Pas de déplacement en possession de la balle





EPERVIERS ET DEMENAGEURS

	Caractéristiques
	- présence d’adversaires directs sur tout le terrain

- pas de changement de statut en cours de jeu

- action individuelle dans un jeu d’équipe (hétérogènes ou homogènes)

- déplacements orientés

- transport de ballon

- espace de jeu interpénétré




	Objectifs
	· agir vite

· reconnaître son camp, s’orienter

· éviter de se faire toucher


	But du jeu
	  Avoir, à la fin du jeu, plus de ballons que l’adversaire.


	Règles
	- Ne prendre qu’un seul ballon à la fois.

- Si l’épervier nous touche, on reporte le ballon dans la réserve.

- Ne pas sortir des limites de l’aire de jeu.


	Organisation
	- nombre de joueurs par équipe = 5 (4 attaquants + 1 défenseur)

- nombre d’équipes sur le terrain = 2 équipes

- 1 réserve de ballons dans chaque camp

- des zones refuges pour les attaquants

- durée = 4 à 6 minutes

- terrain : 15 x 10 mètres environ




	Début du jeu
	 Les élèves se trouvent derrière leur ligne de ‘camp’. Au signal de l’enseignant,

les élèves des deux équipes vont chercher un ballon dans la réserve de

l’adversaire .

Pour chaque équipe, un défenseur (épervier) qui doit toucher les porteurs d’un

ballon dans la zone délimitée.



	
Dispositif
	

	Variantes
	· se déplacer à 2, en se faisant des passes.

· se déplacer en dribble.

· le nombre de défenseurs (éperviers).

· les dimensions du terrain.

· le nombre de refuges.

· le mode de capture (toucher le porteur, prendre un fanion,

· prendre le ballon, …)



Le TRÉSOR DES ÉCUREUILS  

	Caractéristiques
	· pas d’adversaires directs sauf dans la zone délimitée

· action individuelle dans un jeu d’équipe (hétérogènes ou homogènes)

· déplacements orientés

· transport de ballon

· espace de jeu interpénétré


	Objectifs
	· agir vite

· reconnaître son camp, s’orienter

· éviter de se faire toucher


	But du jeu
	  Avoir, à la fin du jeu, plus de ballons que l’adversaire.


	Règles
	· Ne prendre qu’un seul ballon à la fois.

· Si le défenseur nous touche, on reporte le ballon dans la réserve.

· Ne pas sortir des limites de l’aire de jeu.


	Organisation
	· nombre de joueurs par équipe = 5 (4 attaquants + 1 défenseur)

· nombre d’équipes sur le terrain = 2 équipes

· 1 réserve de ballons 

· 1 zone (2 à 3 m de large) occupée par les défenseurs 

· durée = 2 à 3 minutes

· terrain : 15 x 10 mètres environ


	Début du jeu
	 Les élèves se trouvent derrière leur ligne de ‘camp’. Au signal de l’enseignant, les élèves des deux équipes vont chercher un ballon dans la réserve de l’adversaire .

Pour chaque équipe, un défenseur qui doit toucher les porteurs d’un ballon dans la zone délimitée.



	
Dispositif
	                        Camp X                                                                Camp O                                                                      



	
	


	Variantes
	· se déplacer à 2, en se faisant des passes.

· se déplacer en dribble.

· le nombre de défenseurs.

· les dimensions de la zone des défenseurs.

· conduite de balle au pied.

· Le mode de capture (toucher le porteur, prendre un fanion, prendre le ballon …)





BALLE AU CAPITAINE AVEC ZONES

	Caractéristiques
	· actions collectives dans un jeu d’équipe hétérogènes

· déplacements orientés

· transport de ballon

· espace de jeu interpénétré


	Objectifs
	· agir vite

· reconnaître son camp, s’orienter

· éviter de se faire prendre la balle, la passer dans de bonnes conditions

· coopérer avec les partenaires


	But du jeu
	  Marquer plus de points que l’adversaire.


	Règles
	· Marquer des points en transmettant la balle au capitaine

· On doit rester dans sa zone et transmettre la balle

· Ne pas sortir des limites de l’aire de jeu.


	Organisation
	· nombre de joueurs par équipe = 5 ou 6

· nombre d’équipes sur le terrain = 2 équipes

· 1 ballon 

· une zone accessible seulement au capitaine

· zones d’affrontement pour les différents niveaux (petits conte petits, moyens contre moyens, grands contre grands).

· durée = 10 à 12 minutes

· terrain : 15 x 10 mètres environ


	Début du jeu
	Au signal de l’enseignant, l’équipe qui a la balle essaie de la transmettre à son capitaine. En cas de perte de balle, balle à l’adversaire.




	
Dispositif
	                                     O      petits       moyens    grands         X

                                                  Sens de jeu réversible



	
	


	Variantes
	· taille du terrain

· se déplacer en dribble.

· le nombre de défenseurs, nombre d’attaquants.

· temps de jeu limité dans les zones

· les déplacements possibles du capitaine.

· Le mode de capture (toucher le porteur, prendre le ballon, …)




GAGNE TERRAIN HAND BALL

	Caractéristiques
	· Présence d’adversaires.

· déplacements orientés

· conservation  et progression du ballon individuellement et/ou collectivement.

· espace de jeu interpénétré


	Objectifs
	· agir et réagir vite

· se reconnaître attaquant, défenseur 

· s’orienter

· s’organiser pour permettre l’atteinte de la cible


	But du jeu
	  Marquer plus de points que l’adversaire.


	Règles
	· la progression d’une zone à l’autre ne peut se faire qu’en dribble.

· les passes sont possibles entre joueurs évoluant dans la même zone.

· jamais plus d’un défenseur dans une zone.

· le porteur du ballon ne peut progresser de plus d’une zone en dribble.

· les remises en jeu (touches) se font dans la même zone.

· Le tir se fait en dehors de la zone du gardien de but.


	Organisation
	· nombre de joueurs par équipe = 4 (+ 1 gardien si nécessaire)

· nombre d’équipes sur le terrain = 2 équipes

· 1 zone (2 à 3 m de large) pour le gardien (interdite aux joueurs de champ).

· durée = 2 à 3 minutes

· terrain de handball si possible découpée en 4 zones.


	Début du jeu
	 Un des 2 gardiens de but (ou l’enseignant) fait la mise en jeu (avec obligation de donner la balle à un de ses partenaires situé dans la même zone que lui).


	
Dispositif
	
                                                                  X           X

                Défenseur                    O                     O

                   Gardien           O                   O             X     O            X       

                                                                              X                     



	
	


	Variantes
	· jeu au pied (FB).

· le nombre de défenseurs dans chaque zone.

· les dimensions de la zone des gardiens.

· le mode d’intervention du défenseur (sur le ballon, sur le porteur du ballon, toucher, prendre un fanion…).

· la largeur des zones à traverser en fonction du niveau des élèves.

· L’utilisation de cibles variées (la présence du gardien n’est pas une obligation).





RELAIS  HAND BALL

	Caractéristiques
	· Présence d’adversaires.

· conservation  et progression du ballon individuellement et/ou collectivement.

· espace de jeu interpénétré


	Objectifs
	· agir et réagir vite

· se reconnaître attaquant, défenseur 

· s’orienter

· s’organiser pour permettre l’atteinte de la cible


	But du jeu
	  Marquer plus de points que l’adversaire.


	Règles
	· la progression d’une zone à l’autre ne peut se faire qu’en passe.

· les passes et les dribbles sont possibles entre joueurs évoluant dans la même zone.

· Dans chaque zone, 2 attaquants pour 1 défenseur.

· les remises en jeu (touches) se font dans la même zone.

· Le tir se fait en dehors de la zone du gardien de but.


	Organisation
	· nombre de joueurs par équipe = 8 (+ 1 gardien si nécessaire)

· nombre d’équipes sur le terrain = 2 équipes

· 1 zone (2 à 3 m de large) pour le gardien (interdite aux joueurs de champ).

· durée = 2 à 3 minutes

· terrain de handball (si possible) découpé  en 4 zones.


	Début du jeu
	 Un des 2 gardiens de but (ou l’enseignant) fait la mise en jeu (avec obligation de donner la balle à un de ses partenaires situé dans la même zone que lui).


	
Dispositif
	                                                                   X            X

       Défenseur                    O        X            O

                                              X                                   

          Gardien           O                   O             X     O          X       

                                             X         X                                           

                                                                              X                     

                                          O           O            O       O  

         (Joueurs en attente pour entrer en jeu lors de la récupération du ballon)




	Variantes
	· jeu au pied (FB).

· le nombre de défenseurs dans chaque zone.

· les dimensions de la zone des gardiens.

· le mode d’intervention du défenseur (sur le ballon, sur le porteur du ballon, toucher, prendre un fanion…).

· la largeur des zones à traverser en fonction du niveau des élèves.

· L’utilisation de cibles variées (la présence du gardien n’est pas une obligation).

· Le nombre de joueurs par équipe (par exemple 4 avec les mêmes obligations.




Quelques remarques à l'issue de l'expérimentation :

Attention à ne pas multiplier les moments de non jeu qui nuisent à l’activité et à la motivation des enfants :

· Les changements d’équipes

· Les propositions de variantes

· Les moments d’observation

L’effectif des joueurs sur le terrain est une donnée importante : équilibre entre implication de tous les acteurs et richesse des situations. Les situations à 5 contre 5 sont intéressantes, mais elles peuvent parfois manquer de richesse et de créativité, les enfants, sur une année scolaire, finissant par « se connaître par cœur ». Par contre, le jeu avec cet effectif est pertinent quand il peut opposer des enfants de même niveau.

- Donner beaucoup de contraintes aux CM peut les décourager, car ils se retrouvent parfois en échec face aux plus petits, qui eux, profitent pleinement de la situation. Il faut conserver la motivation des plus grands sans dénaturer l’activité.

- Les plus petits ont besoin d’une certaine forme de stabilité. Il semble bénéfique de débuter une nouvelle séance par le(s) jeu(x) de la précédente, qu’il(s) ai(en)t ou non bien fonctionné : c’est rassurant et cela donne l’occasion de remédier aux dysfonctionnements par la mise en place de nouvelles variantes.

- Pour les plus grands, il est primordial de maintenir l’intérêt de tous par l’organisation de rencontres inter-écoles, à l’occasion desquelles chacun pourra jouer à son niveau, et dans des situations d’opposition et de coopération nouvelles.
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