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1/- Objectifs de l’animation pédagogique
Deux objectifs à l’animation pédagogique :

· Faire évoluer un jeu traditionnel qui ne nécessite pas beaucoup de matériel pour tendre vers les jeux collectifs et proposer une différenciation pédagogique pour une classe à trois cours.

· Pratiquer l’athlétisme au cycle 2 par l’intermédiaire d’activités ludiques.

Des objectifs qui peuvent avoir des similitudes mais qui ont également des finalités totalement différentes.
2/- Les jeux collectifs au cycle 2
2-1 Mise en situation des enseignants

Voir fiche Balle aux prisonniers avec expérimentation dans une classe de 24 CP CE1 CE2.
2-2 Mise en réseau de différents jeux

Voir fiche Liens avec d’autres jeux.
2-3 Faire évoluer une situation pédagogique de jeu collectif

L’évolution du jeu permet :

· De relancer l’intérêt des enfants.
· De faire évoluer les comportements individuels et les stratégies collectives.

· De rééquilibrer les rapports de force entre les équipes (en augmentant ou en réduisant le pouvoir des joueurs).
Il faut qu'il y ait un réel enjeu pour que les enfants prennent plaisir à jouer. Il est préférable de faire évoluer un jeu avec les élèves plutôt que de proposer une juxtaposition de jeux différents. Ces évolutions peuvent porter sur les paramètres suivants :

· Le temps (types de signaux, temps du jeu).
· L’espace (les limites du jeu, les refuges....).
· Le nombre de joueurs (nombre de défenseurs...).
· Le droit des joueurs (sur les objets, dans les relations avec les autres...)

· Le matériel (type d'objets, de ballons, nombre...).
· La cible (taille, emplacement).
2-4 Les jeux collectifs pré-sportifs : programmes
Attendus de fin de cycle :


· S’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les règles du jeu. 

· Contrôler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples.

· Connaitre le but du jeu.

· Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires.
Compétences travaillées pendant le cycle :

· Rechercher le gain du jeu, de la rencontre.

· Comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible.

· Accepter l’opposition et la coopération. 

· S’adapter aux actions d’un adversaire.

· Coordonner des actions motrices simples.

· S’informer, prendre des repères pour agir seul ou avec les autres.

· Respecter les règles essentielles de jeu et de sécurité.
Exemples de situations, d’activités et de ressources pour l’élève :
Jeux traditionnels simples (gagne-terrain, béret, balle au capitaine, etc.), jeux collectifs avec ou sans ballon (à effectifs réduits), jeux pré-sportifs, jeux de lutte, jeux de raquettes.

Repères de progressivité :
Tout au long du cycle, la pratique d’activités collectives doit amener l’élève à se reconnaitre comme attaquant ou défenseur, développer des stratégies, identifier et remplir des rôles et des statuts différents dans les jeux vécus et respecter les règles. 
Au cours du cycle, l’élève affronte seul un adversaire afin d'obtenir le gain du jeu, de développer des stratégies comme attaquant ou comme défenseur et de comprendre qu’il faut attaquer tout en se défendant (réversibilité des situations vécues).
3/- L’athlétisme au cycle 2 par l’intermédiaire d’activités ludiques
3-1 Programmes : produire une performance optimale, mesurable à une échéance donnée
Attendus de fin de cycle :

· Courir, sauter, lancer à des intensités et des durées variables dans des contextes adaptés.
· Savoir différencier : courir vite et courir longtemps / lancer loin et lancer précis / sauter haut et sauter loin.
· Accepter de viser une performance mesurée et de se confronter aux autres.

· Remplir quelques rôles spécifiques.

Compétences travaillées pendant le cycle
:
· Transformer sa motricité spontanée pour maitriser les actions motrices : courir, sauter, lancer.

· Utiliser sa main d’adresse et son pied d’appel et construire une adresse gestuelle et corporelle bilatérale.

· Mobiliser de façon optimale ses ressources pour produire des efforts à des intensités variables.

· Pendant l’action, prendre des repères extérieurs à son corps pour percevoir : espace, temps, durée et effort.
· Respecter les règles de sécurité édictées par le professeur.

3-2 Progressivité
Au cycle 2, on visera prioritairement le plaisir d'agir et l'enrichissement du répertoire moteur : diversification d'abord des conduites motrices, puis adaptation de plus en plus fine au but poursuivi.

Au cycle 3, lorsque l'enfant devient capable de mettre en relation le geste et son résultat, on cherchera à affiner les réponses motrices, on cherchera donc par conséquent la performance.

3-3 Apprendre par le jeu


Deux raisons principales pour utiliser le jeu comme support :
· Le jeu est une activité naturelle de l'enfant et c'est un vecteur d'apprentissage connu et reconnu. Avant d'apprendre, il faut donner envie d'apprendre.

· D'autre part, une situation doit toujours être porteuse de sens pour l'enfant et le jeu (la compétition sainement pratiquée peut être un jeu) donne du sens à l'activité, alors que "l'exercice" reste souvent extérieur à soi : c'est « pour l'adulte ».
3-4 Cependant…

Préserver les fondamentaux de l’activité pour ne pas la dénaturer. Par exemple :
· Courir vite c'est prendre un bon départ, aller droit, accélérer puis maintenir la vitesse jusqu'au bout.

· Lancer loin, c'est chercher à avoir une tenue adaptée de l'engin (on ne tient pas une balle de tennis comme on tient un médecine-ball ou un javelot), une bonne orientation de la trajectoire et un "chemin de lancer" le plus long possible (faire parcourir à l'engin le plus long chemin possible avant de le lâcher, pour lui donner une vitesse maximum).

3-5 Comment procéder pour provoquer des transformations ?
Au début du cycle 2, le maître mot est le plaisir. On entre dans l’action, d'abord, pour le seul plaisir du geste, puis, peu à peu, on prend en compte le résultat de l'action. On proposera une grande diversité de situations pour obtenir la pluralité des réponses motrices et commencer à identifier les plus efficientes (essais / erreurs, imitation, différenciation).

La conscience corporelle étant encore inachevée, c'est sur l'aménagement matériel qu'on interviendra le plus souvent pour modifier ou, induire la réponse espérée.

A partir du CE2, on commence à prendre conscience que le geste et le résultat sont en relation. La conscience corporelle est déjà plus élaborée, on va pouvoir utiliser un levier nouveau : la consigne corporelle (verbale, écrite, dessinée, symbolisée…).
3-6 Organisation pédagogique
On procèdera par unité d'apprentissage. 8 à 12 séances, au moins, sont nécessaires pour faire de l'apprentissage, et pour espérer un progrès mesurable.

On choisira une « situation référence » : une épreuve de la rencontre ou un « grand » jeu. Après avoir fait un constat des réussites et des difficultés, on proposera un large éventail de situations propres à enrichir, diversifier et faire évoluer les réponses.
Par exemple, en début de cycle 2, lancer sur, à travers, par dessus, pour renverser, pour encercler, pour faire planer… les objets les plus divers par la forme, le poids, la taille…
En fin de cycle 2, des situations pour lancer, plus droit, plus fort, plus loin, autrement (à bras cassé, en poussée, en rotation).

Tout cela pouvant se pratiquer, bien sûr, en ateliers plus ou moins autonomes (compter 4 à 6 par atelier pour une activité maximale de chacun) car chacun sait que, quelque soit la discipline, on apprend en agissant et non pas seulement en écoutant ou en regardant.

Périodiquement, on reviendra à notre situation de référence et on mesurera les évolutions. On pourra en rester au début du cycle 2, alors qu’en fin de cycle 2, il restera à faire des choix, à fixer les « bons gestes », et à mesurer la performance.

3-7 Les situations à mettre en place
Des situations entonnoirs

Proposer des situations contraignantes au niveau du matériel et/ou des consignes afin d’induire des réponses motrices orientées.

Des situations à évaluation directe et immédiate

Toutes les situations précisent le but à atteindre : que dois-je faire ?
Elles définissent des critères de réalisation : est-ce que j’ai fait comme on me le demandait ? 
Elles renseignent l’élève sur sa performance : ma performance me rapporte-t-elle des points ?
Ces indicateurs permettent à l’enfant d’accéder par lui-même et de façon immédiate à la connaissance du résultat de son action.
Des situations où l’on mesure une performance

Pour chacune de ses actions, l’enfant est invité :

· A identifier sa performance : quelle cible a été atteinte ?
· A quantifier et à lire son propre score.
· A comprendre comment son score est intégré au résultat collectif.
3-8 Vers une intentionnalité de plus en plus athlétique

	PROJETER
	Passer de jeter à lancer puis projeter

	Prendre en compte les trajectoires des projectiles
	Passer de lancer des objets à lancer des projectiles, autrement dit, s’intéresser aux caractéristiques balistiques de ce qu’on lance.

	Varier les lancers
	D’une seule manière (à bras cassé) à plusieurs (à une main, à deux mains, à bras allongé, en poussée).

	Former un couple lanceur / projectile
	Passer de deux actions (s’élancer puis lancer) à une seule.



	Apprendre la sécurité
	Lancer de plus en plus précis et suivre du regard les projectiles




	SE PROJETER
	Passer de franchir ou se jeter à sauter puis se projeter

	Orienter son corps
	Passer de sauts verticaux à des sauts orientés vers l’avant ou vers le haut.

	Piloter son corps
	Passer d’une impulsion par flexion / extension des jambes à une projection du corps.

	S’élancer
	Passer de deux actions (s’élancer puis sauter) à une seule.

	Apprendre la sécurité
	Passer d’atterrir à se réceptionner.


	SE DEPLACER
	Passer de poursuivre / échapper à courir puis se déplacer

	Orienter sa trajectoire de course
	Passer de poursuivre / échapper à démarrer, courir et arriver.

	Varier les courses
	Passer d’une seule manière de courir (vite) à plusieurs (avec des haies, en équipes, longtemps).

	Apprendre la sécurité
	Respecter les sens et les directions de circulation.
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