& METTRE LE
“{  JEU EN PLACE

CONDUITE DE LA SEANCE DE JEU

OBSERVER SON DEROULEMENT

..............................

------------------
.............................

-------------------

-----------------------------

................................
--------------------------------

ele cadre de jeu:

— terrain
— matériel

o’organisation de la classe:
— petits groupes
— équipes
— mise en place de plusieurs jeux
en méme temps.

el’énonceé de la situation :

- minimum pour jouer vite.

...........................
...........................

o individuels : pour

— lancer, attraper, s’arréter, chan-
ger de direction...

— se placer, s’orienter...

— se décider a partir, passer,
agir...

o collectifs :

— jeu mal compris

- jeu trop groupé

— actions non concertées ; dispu-
tes, oppositions.

- joueurs qui se retirent du jeu

LEURS CAUSES

..............................
--------------------------------
-------------------------------

o mauvaises perceptions
de :

— Pespace d’action
trajectoires
vitesses

son corps

du langage

erelations qui s’établissent mal

— d’enfant a enfant

— d’enfant au maitre
~ d’enfant au groupe
— de groupe a groupe

o causes affectives

— peur, joie, émotion, indiffé-
rence, enthousiasme... vis-a-
vis de: :

— maitre, activité, 'autre, les au-
tres, le matériel

e savoir faire et facteurs d’exeé- |
cution insuffisants : |

— force, souplesse - endurance - |
vitesse - adresse - coordination
générale. ‘

%] SITUATION MODIFIEE II




INTERVENIR

=] PAR LA DISCUSSION

O

| AVEC LES ENFANTS

SUR

ole comportement :
— individuel
— collectif :

modification volontaire du com-
portement

adhésion au projet

ele cadre du jeu

=] PAR LA MODIFICATION
1 DE LA SITUATION

oterrain :

— dimensions
- forme

eengins utilisés :
- présents ou non
- poids
- forme
— nombre

ejoueurs

— nombre
— répartition
— roles

orelations avec:
- I’engin pour le lancer,

- les autres : adversaires, parte-
naires
- le terrain

ela durée
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III - DEMARCHE PEDAGOGIQUE

L’essentiel est de préserver le plaisir de
jouer.

Comment ? - Donner la consigne minimale et
faire jouer le plus vite possible.

] Schéma du déroulement d’une séance de jeu
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Conduite d’'une séance de jeu :
. REMARQUES

A -SUR LA MISE EN PLACE

Le jeu est une occasion privilégiée de prise en
charge par les enfants de 'organisation de I'acti-
vité.

voir tableau ( page 290)

B - SUR LE DEROULEMENT

Plus le maitre est libéré de la conduite directe
du jeu, plus il est disponible pour I’observation.

Le maitre ne donne pas trop tdt toutes les
régles. Il laisse aux enfants le temps de se rendre
compte des problémes, de chercher des solutions,
de les essayer. Il facilite I’accession a la régle.

Le temps de jeu doit étre mnettement plus
important que le temps de réflexion et de discus-
sion; (les enfants en ont besoin pour s’adapter a la
situation proposée. Laissons-leur le temps de la
vivre).

Eviter les jeux avec élimination ol I’enfant
reste trop longtemps sans activité. Ce sont toujours
ceux a qui le jeu serait le plus profitable qui sont
¢€liminés les premiers.

C - SUR I’INTERVENTION

1 - Faut-il intervenir ?

® oui mais discrétement, c’est-a-dire aussi peu
que possible et seulement :

@ pour guider le choix des situations et amé-
nager le milieu,

e pour veiller & la composition des groupes,
tant du point de vue de la valeur physique que de
celui des problémes de relations entre les
enfants,

® pour veiller 4 la répartition des taches,

® pour favoriser I’expression de tous les
enfants et surtout des faibles et des timides,

e jamais pour donner une solution prématu-

2072

peut se faire aussi 4 un autre moment,

rée ('enseignant doit étre patient),

e ni quand I’organisation a ét€ prise en charge
par les enfants,

@ toujours en associant les enfants au choix
des nouvelles propositions.

2 - Comment intervenir?

e Crier ne sert a rien, ’enfant n’écoute pas, il
joue!

® La discussion peut se faire 2 un arrét du jeu
nécessité par la fatigue, la baisse d’intérét. Elle
en
classe.

e Le maitre favorise ’expression spontanée
des enfants, expression verbale mais aussi écrite ou
dessinée. Il met en valeur les observations les plus
intéressantes pour faire progresser le jeu. Il res-
pecte les décisions des enfants.
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VI - 20 JEUX CLASSES AVEC INDICATION DES

NIVEAUX

r

MAT CP CE: 1

CE 2 CM 1

ENFANT-ENFANT

N° 1 - lions et gazelles
2 - le béret *
3 - les trois tapes
4 - minuit dans la bergerie
5 - les sorciers

ENFANT-GROUPE
N® 6 - épervier

7 - tir aux liévres (pour petits)
8 - la riviere aux crocodiles
9 - balle assise

"10 - la porte

ENFANT-EQUIPE

N°11 - la chasse & courre
12 - tir aux liévres (grands)
13 - les barres
14 - ballon chiteau
15 - ballon chassé

EQUIPE-EQUIPE
N°16 - balle au cordon

17 - les (5-8) 10 passes (voir
exemple vécu).
18 - balle aux chasseurs
19 - le joueur but
20 - le camp ruiné
T
JEU N° 1

LES LIONS ET LES GAZELLES

(_Situations proposées

Réponse des enfants

Interventions enfants-maitre

Situation initiale

LIONS TAAAAAAA_
GAZELLES T&AA&B_&B_

REFUGE

Au signal le « lion » poursuit la
« gazelle » et tente de la toucher
avant le refuge.

Les rdles seront changés aprés 4
a 5 départs

Situation modifiée

Au cours d’une histoire contée
par le maitre le mot « gazelle »

constitue le signal de départ.

— des bousculades se produisent$ — il faut courir droit devant soi

dans | i i | sl ; A
> pelUlle. CIt Tais01 des_b — ¢largir le terrain pour écarter les

courses qui se croisent.

— départs anticipés

— départs retardés

La concentration nécessaire est
plus grande, car I'histoire capte
une part de ['attention.

joueurs, ou faire partir en deux
fois (n° pairs, n° impairs)

———P — faire recommencer
——— p — probléme d’attention,

il faut prendre une attitude favo-
rable

fléchir, prét a bondir

(comme le lion, comme la
gazelle).

706
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Situation dérivée

Numéroter les paires de joueurs
adverses pour appeler plusieurs
joueurs a la fois.

AAAARARA AA,
X b -

f: Vv off:

¥ ¥Y YY YY ¥b

.

— des joueurs ne sont jamais pro-
voqués. }

— veiller & ce que tous les joueurs
passent

— dans la situation modifiée le
maitre désigne lmi-méme les
joueurs qui vont provoquer leur
adversaire direct.

JEU N° 4
MINUIT DANS LA BERGERIE

(Situations proposées

Réponse des enfants

Interventions enfants-maitre

Lrengerie 4] Q—W » ):»
-

moutons ~}

¥ Y
4 % N

clans le chemp

les « moutons » se promeénent
dans le champ. Un dialogue
s’engage avec le « loup » :

« Loup quelle heure est-il ?
— il est 6 heures

Loup quelle heure est-il ?
il est 8 heures et demie.
- etc. »

Quand le « loup » répond : « Il
est minuit »! tous les « mou-
tons essaient de rejoindre la ber-
geric et le « loup » essaie d’en
toucher le plus possible.

Changer le loup aprés quelques
passages.

— des enfants sortent des limites
du terrain, méme avant minuit

— certains enfants, pendant le p
dialogue, ont oublié ou se trouve
la bergerie. Ils sont quelquefois a
I'opposé, perdent du temps pour
s‘orienter et se retrouvent isolés
face au loup.

— le loup ne prend pas de mou- P
ton. |

— les moutons, pendant le dialo-
gue viennent se placer a la limite
de la bergerie; a minuit, d’'un '
saut ils sont a l'intérieur.

— avec les petits rappeler que le
jeu se déroule dans les limites

- avec les plus grands tout joueur
sorti est pris.

— rester attentifs, regarder cons-
tamment le loup, et se réserver
un chemin vers la bergerie.

— le loup doit chercher a se placer
entre la bergerie et les moutons.

— les moutons doivent se prome-
ner dans tout le champ.

— tracer une zone neutre autour
de la bergerie ol aucun mouton
ne devra se trouver avant minuit.

................ *_ b
~d
%ﬂ'd"s\b

20
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JEUN° 5
LES SORCIERS

Situations proposées

Réponses des enfants Interventions enfants-maitre

Situation initiale

terrain nettement délimité
10 x 20 ma 15 x 30 m

Un joueur sur 4 est « sorcier ».
Les sorciers sont nettement
reconnaissablés (dossards, fou-
lards).

Tout joueur touché par un sorcier
est transformé en statue.

Les autres joueurs peuvent, en
les touchant les délivrer.

Changer les sorciers 4 la fin du
temps prévu ou lorsque tous les
joueurs sont devenus statues.

S

— ils deviennent statues a
I’endroit on ils sont sortis.

- les joueurs sortent des limites
du terrain.

— les statues sont défendues par
des gardiens qui ne doivent pas
courir aprés les sorciers.

— les statues sont tout de suite
délivrées

—jeux collectifs des sorciers :
partir d’'un coin, d’un co6té du
terrain et progresser sans laisser
de délivreur passer derriére.

— les statues réparties sur tout le
terrain ne peuvent étre gardées

— jeu collectif des délivreurs
attaquer en groupe pour permet-
tre 2 un autre joueur de délivrer
les statues.

— les joueurs deviennent rapide-
ment statues.

>

JEU N° 6
L’EPERVIER

rSituations proposées

\

Réponse des enfants Interventions enfants-maitre

Situation initiale

oL o [ » e};ervier

&
<&

Terrain de 20 2 30 m x 1S m

I’épervier est différencié des
autres joueurs par un dossard de
couleur.

Au signal, traverser le terrain
sans étre touché par 1’épervier.

Situations modifiées

I - Les joueurs touchés forment
les chaines de 2 qui peuvent
prendre comme I’épervier.

— Que se passe-t-il quand on est g - Compter le nombre de joueurs
touché ? [ touchés sur x passages.
- Les joueurs touchés sont élimi-
| nés.
— des joueurs sortent des limites B> — Ils sont considérés comme tou-
chés.
départ. base.
— Il faut rentrer dans le terrain

— un joueur reste sur la ligne def» — L'épervier peut prendre sur la
|
i dés le signal du départ.

prendre les derniers joueurs. ou il doit se placer vers le milieu
du terrain.

choisir un joueur qu’il poursuit.

— Le joueur n’est pas pris, il faut
se mettre d’accord sur le joueur
poursuivi.

— L’EPERVIER n’arrive pas QE ~ Il a perdu la partie
|
|

— La chaine casse. >
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