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MODULE JEUX D’OPPOSITION CYCLE 1 MATERNELLE


Fiche - guide pour l’enseignant

La démarche1
Ce document s’adresse aux enseignants de maternelle de petite, moyenne et grande sections. Il permet d’organiser un  module d’enseignement en application des programmes de 2002. Chacun y trouvera les outils pour  personnaliser son projet et identifiera, en référence au  niveau du cycle, aussi bien les enjeux d’apprentissage et les objectifs à atteindre qu’une «méthode» pédagogique pour y parvenir.

À la maternelle, il s’agit de construire des pré requis de sens qui fonderont un engagement moteur adapté et pertinent. Cette première entrée culturelle dans les APSA participe à la construction des compétences transversales et permet de transmettre les premiers savoirs moteurs.
Nous proposons un module d’apprentissage qui permettra d’articuler selon les réponses des élèves, à partir d’une situation d’entrée dans l’activité, les situations d’apprentissage qui nous semblent prioritaires. On évaluera les apprentissages construits dans le module avec une situation repère2.

En référence aux programmes de 2002, nous proposons un module d’apprentissage qui articulera, à partir d’un jeu de référence qui sert de situation repère, quelques situations d’apprentissage représentées chacune par un jeu. Le caractère culturel de cette APSA, s’il renvoie fortement à la culture scolaire, n’en renvoie pas moins à la  construction des pré requis de sens pour les jeux et sports collectifs qui seront travaillés dans les autres cycles. Le développement important des compétences transversales mises en jeu et les passerelles interdisciplinaires induites par le module requièrent qu’il soit finalisé par une rencontre avec d’autres classes.
Les enjeux d’apprentissage
Les enjeux généraux d’éducation physique, par le développement des conduites motrices, sont d’accéder au patrimoine culturel et de gérer sa vie physique par des pratiques physiques, sportives et artistiques. 
Ici, la compétence à développer est celle de  «coopérer ou s’opposer individuellement et collectivement». 
Les objectifs d’apprentissage de ce module de jeux d’opposition sont :
Oser  affronter l’adversaire. Se centrer sur la cible.
Exercer une force sur autrui en préservant son intégrité physique.

Intégrer un répertoire de comportements contraires aux exigences de sécurité.
Rentrer en contact avec l’adversaire sans opérer sur lui d’actions violentes (combativité sans agressivité).
Repérer le moment pour agir / Agir vite / Repousser / Saisir pour repousser.
Utiliser la poussée pour empêcher le déplacement de l’adversaire.
Se mettre entre l’adversaire et le point qu’il cherche à atteindre.
Utiliser la saisie pour empêcher le déplacement de l’adversaire / Utiliser son poids du corps.
Les Outils du module

· Une fiche concernant les apprentissages : sens de l’activité, habiletés motrices et décisionnelles et apprentissages sociaux et connaissance.
· Une fiche concernant la situation repère : la situation qui permet d’évaluer les apprentissages à la fin du module.
· Les  quatre situations d’apprentissage clés. 
PS : La couronne infernale, Sortir les ours, Les écureuils & la noisette, Arrêter les fourmis. 
MS : Combats de coqs, Les tortues, Les déménageurs, Défendre le trésor. 
GS : La jambe de bois, Décrocher la moule, Le cheval et son cavalier, Épervier immobilisé.
· Une fiche sur les apprentissages interdisciplinaires.
· Une fiche sur la classification des jeux.
1 voir l’article  Des principes pour mettre en œuvre l’EPS en maternelle [princip_eps_mat. au format pdf sur le site]
2 voir  la description de la situation repère [apsa_SR_definition au format pdf sur le site]
jeuxOpposition_c1mat_FicheGuideEnseignant


