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Tournoi « jeux collectifs » au CE2, Document pédagogique.

Jeu du Pri-pri
Mise en œuvre pédagogique du module d’apprentissage

Un module d’apprentissage compte un minimum d’une douzaine de séances pour constater une progression des élèves.

	Entrer dans l’activité
	Connaître le niveau des élèves
	Progresser, réaliser des apprentissages
	Constater les progrès réalisés

	Des situations globales animées par le maître, permettant aussi d’observer le niveau d’habileté des élèves (passes ou réceptions)

Passes à 5

Relais déménageur

	Une situation de référence permettant d’observer le comportement des élèves et des équipes

Pri-pri aménagé (10 balles jouées)
	Des situations qui ciblent des apprentissages précis :
   -en ateliers autonomes (plutôt sur les actions motrices)
   -en atelier dirigé (plutôt sur le comportement en phases de jeu)
Des adaptations en fonction des observations faites en cours de séance.

Pour atteindre 2 objectifs principaux :

Enrichir son répertoire d’actions motrices
- passer, réceptionner

-enchaîner 2 actions ((courir/dribbler) ou passer/tirer ; sauter/tirer, sauter /réceptionner…)

-varier ses appuis, changer de direction

Améliorer le comportement des élèves dans les phases de jeu collectif
-connaître et respecter les règles du jeu

-passer alternativement du rôle d’attaquant à celui de défenseur 

-se démarquer pour recevoir

-marquer un adversaire

-prendre une décision en tant que porteur de balle

	Reprise de la situation de référence, observation du comportement des élèves, comparaison avec les résultats de début de séquence.

Pri-pri aménagé (10 balles jouées)


	Evaluation diagnostique : 4 séances
	Evaluation formative : 8 séances
	Evaluation sommative : 2 séances.


Elaboration d’une séance (1h)

Début de séance (5’)

Rappel de la séance précédente et programme de la séance présente.

Mise en train (10’)

Exercices d’échauffement en rapport avec l’activité collective. (voir exemples ci-dessous)

Corps de la séance (40’)
Mise en œuvre de situations permettant la poursuite des objectifs prévus :



Evaluation



Apprentissages (atelier dirigé)



Perfectionnement   technique (atelier autonome)

Réalisation de matchs, 

Au cours de la séance, des moments de regroupement permettent de faire le point sur un aspect du jeu : mettre en évidence la mise en place de nouvelles règles du jeu, ou la pertinence de certaines règles d’action, d’apporter des modifications dans les situations

Fin de la séance (5’)

Activité de retour au calme


Bilan de la séance


Prévisions pour la prochaine séance

1. Des exemples d’activités

Pour la mise en train

-Les déplacements variés, puis avec un ballon (ou plusieurs) qui passe de joueur en joueur alors qu’on se déplace en petite foulée, complication de la situation en ajoutant des tâches à effectuer en fonction d’un signal (s’arrêter, retourner dans son camp, se placer dans une zone précise…) 

-Les tirs en longueur : en petite foulée autour du terrain, on réceptionne une balle dans une zone d’en-but, on longe le terrain en dribblant jusque dans l’autre zone d’en-but et l’on renvoie le ballon à son point de départ)

-Se déplacer en dribblant, chacun ayant un ballon (ou 1 ballon pour deux) 

-L’épervier et son chien : un élève dribble en suivant un autre élève (variante, les deux élèves ont un ballon)
Pour améliorer les gestes techniques (situations qui doivent tendre vers un fonctionnement autonome en atelier)
Passes
-Atelier lancers/passes en étoile (un élève au centre passe alternativement aux autres joueurs, puis on change)

-Relais passes (Les joueurs répartis en ligne, par équipe de 6 se passent les balles à déménager jusqu’à ce qu’il n’y en ait plus)

-Passe à 5

-« L’horloge passes » (la première équipe en cercle fait circuler la balle comme une horloge, les équipiers de l’autre équipe font tous un tour de l’horloge en courant, quand tous sont passés on compte le nombre de tour d’horloge qu’a fait la balle)
Dribbles
-lions et gazelles dribble : la gazelle doit échapper en dribblant au lion qui part avec quelques mètres de retard

-« Je veux un ballon », les élèves dribblent sur le terrain, un élève sans ballon tente d’arrêter un camarade en touchant le ballon de la main.

-Atteindre l’un des 2 plots (situés dans 2 endroits distincts) en dribblant, un défenseur s’interpose et gêne l’évolution.

-Epervier dribble
Tirs
-Balle au chasseur avec rebond

-« le tir au pigeon », les pigeons sont à l’intérieur de l’espace, les chasseurs visent les jambes, (1 ou 2 ballons légers).

-les gâchettes

-Conduite de balle suivie d’un tir, sur diverses cibles avec graduation de la difficulté.

Pour améliorer le comportement dans les phases collectives
L’apprentissage n’est pas ici seulement mécanique, il demande aux joueurs une prise de recul pour comprendre une problématique, essayer des réponses et définir une règle d’action. Règle d’action qui sera ensuite réinvestie pour devenir petit à petit automatique pendant les phases de jeu codifié.

La démarche consiste, à partir des observations initiales puis durant les phases de jeu, 

- lors d’un regroupement,  montrer et faire comprendre aux élèves un problème observé en jeu.

- proposer des situations permettant une évolution des élèves. Les situations proposées peuvent être des aménagements du jeu ou d’autres situations.

-faire à nouveau un bilan, en regroupement, après la pratique, le cas échéant établir une règle d’action.

Exemples (non exhaustifs)
	Observations durant les activités
	Situations susceptibles de provoquer une évolution

	Sens du jeu incertain (peu de passes orientées vers l’avant)
	-pri-pri aménagé : -placer 1 ou 2 joueurs relais (dans un cerceau) en zone de marque
                                   -interdire la passe en arrière

-jeu de la balle au capitaine (dans le but adverse il y a en fait notre capitaine)
Règle d’Action :Si possible je fais des passes vers l’avant

	Occupation de l’espace faible (regroupement autour du ballon, jeu essentiellement au centre)

	-pri-pri aménagé : -étagement de l’équipe en zones spatiales (les avants, les arrières).

-jeu de « l’horloge » avec lancer de balle à l’adversaire.
RA :Mon équipe a la balle, je me place à bonne distance(ni trop près, ni trop loin) de façon à proposer un soutien à mon partenaire

	Jeu individuel en dribble trop long et inefficace

Longs tirs en avant inefficaces 
	-pri-pri aménagé : -étagement de l’équipe en zones spatiales .
                                   -interdire le déplacement du porteur de ballon

-jeu de la passe à 5
RA :J’ai la balle, je pense à utiliser le soutien de mes adversaires

	Les défenseurs tardent à revenir dans leur camp

	-pri-pri aménagé : -3 contre 2, 2 attaquants sur la ligne médiane, 2 défenseurs sur la ligne d’en-but adverse, le signal de départ est donné par une passe à l’un des 2 attaquants sur la ligne médiane.
RADef :Mon équipe perd la balle, je retourne rapidement vers ma zone d’en-but

RAAt : Mon équipe gagne la balle, je me déplace vers l’avant

	Passes inefficaces (pas de joueurs démarqués)

	-Ballon va et vient (relais ballon avec adversaires intercepteurs)
RAAt : Mon partenaire a le ballon, je me place à bonne distance, en me démarquant vers l’avant, de manière à lui proposer mon soutien.

RADef: Mon équipe n’a pas la balle, je marque un adversaire

	Prise de décision du porteur de ballon mal adaptée (passe, ou déplacement ?)


	-3 contre 2 (constituer des groupes homogènes): jeu puis analyse de la réalisation
RAAt : J’ai la balle, j’avance  si j’ai le champ libre, je passe la balle si un adversaire me bloque .

RADef : Je suis près d’ un adversaire qui a la balle, je tente de le toucher pour récupérer le ballon.

	Occupation de l’espace central essentiellement
	-pri-pri aménagé : -étagement en zone latérale (droite, gauche centre)
RA : j’occupe principalement le côté qui m’est attribué



RAAt : règle d’action attaquant                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              


RADef : règle d’action défenseur
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