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Documents d’appui 

 

Sur les sites :  
USEP national : https://usep.org/index.php/ressources-pedagogiques/ 

USEP 93 : https://seinesaintdenis.comite.usep.org/ 
DSDEN 93 : http://www.dsden93.ac-creteil.fr/spip/spip.php?rubrique1431 

 

 
Lien avec le programme 

 

 

 

https://usep.org/index.php/ressources-pedagogiques/
https://seinesaintdenis.comite.usep.org/
http://www.dsden93.ac-creteil.fr/spip/spip.php?rubrique1431
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1) Cadre :  

Capacité d’accueil :  

8 classes : 4 le matin et 4 l’après-midi. 

Horaires :  

Pour le matin : 

Accueil à partir de 9h30. Début des ateliers à 10h. Fin des ateliers à 11h30.  

Pour l’après-midi : 

Accueil à partir de 13h30. Début des ateliers à 14h. Fin des ateliers à 15h30.  

Organisation générale :  

Infrastructure à disposition : Gymnases 

Encadrement :  

Chaque classe est encadrée par 3 adultes : l’enseignant et 2 accompagnateurs. 

Sécurité :  

Ne pas oublier la trousse à pharmacie  et les fiches de renseignement des élèves. 
Il s’agit d’une sortie occasionnelle. Chaque enseignant aura vérifié les assurances de chaque élève, 
obligation de l’assurance « responsabilité civile et individuelle-accidents corporels ». 
Transport :  

Le transport est à la charge de l’école et des enseignants. 

Matériel : 

L’ensemble du matériel pour le bon déroulement de la rencontre est à la charge de l’USEP93. 
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Rappel pédagogique sur les enjeux 
des rencontres USEP 93 

Pour l’élève Pour l’enseignant 

- Se projeter en amont, donner du sens aux APSA 
par la finalité de la rencontre. 
 
- Répondre aux fondamentaux du de l’activité 
sportive par la préparation physique, mentale à la 
rencontre. 
 
- Découvrir le plaisir de rencontrer d’autres 
classes. 
 
- Découvrir d’autres élèves, d’autres 
comportements moteurs, transversaux, d’autres 
stratégies, d’autres techniques. 
 
- Se dépasser par l’aspect compétitif. 
 
- Développer des connaissances pluridisciplinaires 
(histoire, géographie, monde du vivant végétal et 
animal), transdisciplinaires  (orientation - 
prévention routière -porter secours) et 
langagières. 
 
- S’évaluer en tant qu’individu ou en tant que 
groupe en se confrontant aux autres. 
 
 
 
 
 
 

- Réfléchir sur la didactique, analyser 
les APSA, les enjeux, les 
fondamentaux. 
 
- Construire une démarche 
d’apprentissage. 
 
- Programmer. 
 
- Construire des apprentissages 
ancrés dans la réalité : faciliter la 
programmation et finaliser une ou 
des unités d’apprentissage. 
 
- Donner du sens à ces 
apprentissages dans le cadre de la 
transdisciplinarité du projet. 
 
- Créer une dynamique de classe, 
d’école, de quartier… 
 
- Rencontrer d’autres enseignants, 
comparer sa pédagogie, rompre 
l’isolement. 
 
- Evaluer …  Que ce soit une 
évaluation valorisante ou sommative 
(diagnostique, ou intermédiaire). 
 
- Connaître les réalités géographiques 
locales et départementales où vivent 
les élèves. 
 
- Créer du lien avec les autres 
disciplines scolaires. 
 
- Prolonger sur la même APS, sur des 
activités langagières et 
pluridisciplinaires liées à l’APS 
pratiquée 
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2) Organisation des demi-journées :  

Les demi-journées auront une organisation différente en  fonction du lieu, du nombre de classe, 

du matériel à disposition et du temps. En tous les cas les élèves feront des jeux différents. 

Voici les trois jeux à préparer : 

A. Le cycle 1 
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LES DEMENAGEURS 

Objectifs : 
Maîtrise du corps (course),  de l’espace (rester dans son espace, ne pas se tromper de maison) 

Reconnaissance de son appartenance à une équipe, en reconnaissant sa couleur 

Respect des règles simples 
 

But du jeu :  
Remplir son contenant le plus rapidement possible. 
 

Organisation : 
4 équipes de 5 ou 6 joueurs (rouge – jaune – vert – bleu). 

4 objets de même couleur par joueur d’une équipe soit 20/24 objets par équipe, des dossards 

pour différencier les équipes, des plots (pour délimiter l‘espace), un contenant commun et 4 

contenants : 1 par couleur. 
 

Consignes : 
Vous devez transporter tous les objets de votre couleur qui se trouvent dans la caisse du milieu 

jusqu’à votre maison (caisse). Un seul objet à la fois. 
 

Déroulement : 
Au  signal  sonore  prendre  un  objet  dans la  caisse  centrale,  le  rapporter dans sa  maison. 

Retourner en  chercher un autre jusqu’à épuisement. 

L’équipe gagnante est celle qui a rapporté tous ses objets dans sa maison en premier. 

Mettre en place des « arbitres » qui vérifient que les objets rapportés sont de la bonne couleur, 

qu’on ne se bouscule pas, qu’on n’arrache pas un objet des mains d’un camarade et qui gèrent le 

temps, si l’on joue en temps limité. (Possibilité d’utiliser un sablier fabriqué) 

1er cas, si plus de 20 élèves : une équipe arbitre. 

2ème cas, avec dispositif cité plus haut : 3 équipes jouent, 1 équipe arbitre. 
 

Critères de réussite 
Gagner le plus de manches possibles. 
 

Dispositif : 

 

Variantes :  
Au lieu de couleurs utiliser des formes (carré – triangle – cercle – étoile – rectangle…). 
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LE PARACHUTE 
 

Objectifs : 
Coordonner des actions de déplacement et de maîtrise de l'objet 

Réagir à un signal 

Respecter des règles simples 

Anticiper, prévoir 
 

But du jeu :  
Pour les pêcheurs, attraper le plus grand nombre de poissons. 
 

Organisation : 
4 groupes de couleurs correspondant aux couleurs du parachute. 

Parachutes, foulards ou anneaux pour appâts et dossards aux couleurs du parachute 
 

Consignes : 
Les pêcheurs vous allez chanter une chanson en gardant le filet en l'air. Lorsque vous arrêtez de 

chanter, vous abaissez le filet afin de prendre le plus de poissons possibles. 

Les poissons vous, vous allez essayer de passer dessous, sans vous faire prendre dans le filet. 
 

Déroulement : 
2 des groupes de couleurs tiennent le parachute et le maintiennent en l'air, ils sont les pêcheurs. 

Les 2 autres  groupes  sont  les  poissons,  ils  doivent  passer  sous  le  parachute  pendant  tout  le  

temps  de  la chanson.  

Les pêcheurs choisissent une chanson. Au signal convenu,  ils  emprisonnent les poissons en  

abaissant le  parachute.On compte le nombre de poissons pris. On inverse les rôles. 
 

Critères de réussite 
Gagner le plus de manches possibles. 
 

Dispositif : 

 

Variantes :  
Dire la suite numérique, une comptine. 

Faire 4 groupes correspondant aux couleurs, alterner les alliances (R et V - R et B - R et J 

...) 

Mettre  des  appâts  sous  le  filet  (au  centre  du  parachute),  aller  chercher  n'importe  

quel  appât, puis un appât correspondant à sa couleur de dossard. 
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LES LAPINS 
 

Objectifs : 
Réagir à un signal enchaîner un ramper, une course, un ramper  
Respecter des règles simples  

Aborder la notion d’équipe. 
 

But du jeu :  
S’emparer d’un objet (carotte) le plus rapidement possible après un ramper, une course et un 

ramper avant qu’il n’en reste plus. 

 

Organisation : 
Objets à transporter (foulards, anneaux…) symbolisant les « carottes » 
 

Consignes : 
Sortez du terrier en passant entre les racines de l’arbre (jambes du camarade), faites le tour 

de la clairière (du cercle), retournez au terrier en repassant entre les racines de l’arbre 

(jambes) pour prendre une carotte. 
 

Déroulement : 
(Double cercle avec nombre de carottes au centre inférieur de 1 au nombre de lapins)  
Les arbres : cercle extérieur : debout jambes écartées.  
Les lapins : cercle intérieur : assis en tailleur devant les arbres.  
Au signal, passer sous le pont formé par les jambes « des arbres », faire le tour du cercle (tout 
le monde dans le même sens) et repasser sous les jambes de son arbre pour prendre une 
carotte.  
Pas d’élimination comptabiliser les points  
Soit : par couple  
Soit : par équipe, dans ce cas alterner arbre et lapin. 
 

Critères de réussite : 
Gagner le plus de manches possibles. 
 

Dispositif : 
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B. Les cycles 2 et 3. 

 

POULES/RENARDS/VIPERES 

Matériel : 3 jeux de maillots de couleur pour différencier les équipes et un foulard par enfant à 

accrocher dans le dos. 

Organisation : 3 équipes sont constituées : 

  -les poules qui doivent attraper les vipères 

  -les renards qui doivent attraper les poules 

  -les vipères qui doivent attraper les renards 

Chaque équipe possède son propre camp où les joueurs peuvent se reposer et dans lequel on 

amène les adversaires capturés. 

Lieu : on peut jouer dans une cour d'école ou un gymnase mais ce jeu prend tout son intérêt sur 

un terrain comportant des obstacles et d'une surface relativement importante (clairière ...) 

Règle : 

Pour prendre un joueur poursuivi, on doit lui arracher le foulard qu'il porte dans le dos et laisser 

ce foulard à l'endroit de la prise. 

Le joueur pris est accompagné jusqu'à la prison par son adversaire. 

Pour délivrer les prisonniers leurs partenaires doivent leur apporter des foulards récupérés au sol. 

Dès qu'un foulard est accroché, le joueur peut reprendre le jeu. 

 

Gain de la partie : 

 -Lorsque tous les joueurs d'une équipe sont pris, on compte les joueurs des deux autres 

équipes restant en jeu 

 -On fixe un temps de jeu à l'issue duquel le décompte des joueurs est effectué. 
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BALLE AU CAPITAINE 

Ce jeu se pratique sur un terrain de hand ball (environ 40 m x 20 m). On adapte la taille du terrain 

à l'âge des enfants. La zone est matérialisée par un demi-cercle de 5 mètres de rayon. 

Chaque équipe est composée de sept joueurs. 

Un cerceau est placé au centre de chaque zone. 

Un capitaine est désigné par chaque équipe et va se placer à l'intérieur du cerceau adverse. 

But du jeu : 

Réussir à faire une passe précise au capitaine.  

Celui-ci ne peut pas sortir du cerceau pour récupérer la balle. 

Règle du jeu : 

Aucun joueur ne peut pénétrer dans les zones. 

Le joueur qui a la balle ne peut pas se déplacer avec elle. 

Si le ballon est bien récupéré par le capitaine, l'équipe marque un point. L'équipe adverse 

réengage alors de devant sa zone et laisse, à l'équipe qui a marqué, le temps de regagner son 

camp (cela permet de souffler !) 

Si le ballon est mal récupéré, c'est aussi l'équipe adverse qui réengage de la même manière. 

Une touche est jouée à l'endroit où le ballon est sorti du terrain par l'équipe qui ne l'a pas touché 

en dernier. 

Il est interdit d'arracher la balle des mains de l'adversaire. 

Lors d'une remise en jeu, les joueurs adverses doivent se placer à trois mètres du porteur du 

ballon. Si c'est un coup franc devant la zone, ce sont les attaquants qui reculent pour le jouer. 

Remarque 

Au début, tous les enfants veulent être capitaine. Devant une certaine inaction de la situation, ils 

veulent ensuite changer. On peut donc changer de capitaine à chaque point marqué. 

Progression possible 

Apprentissage de la passe, jeu des 3 passes, jeu des cinq passes, ballon poteau (comme le ballon 

capitaine mais avec une cible à faire tomber, et pas un capitaine...)Situation à chaque 

engagement  

 

 

 

 Ballon 

zone 

cerceau 
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LE MAITRE DU SOUFFLE 

Terrain : 

Un terrain d'environ 20 m x 10 m, partagé en deux dans le sens de la largeur, est 

nécessaire pour la participation d'une classe entière (chacun adaptera le terrain à sa 

classe). 

Chaque équipe choisit un camp et s'y répartit. 

Démarrage du jeu : 

 Le tirage au sort désignera l'équipe qui aura l'initiative. 

 Un joueur sera choisi pour aller défier le camp adverse. 

Déroulement du jeu : 

Le joueur désigné pour aller défier le camp opposé va devoir pénétrer en territoire 

adverse pour essayer d'y toucher le maximum d'adversaire avant de regagner son camp. 

MAIS, dès qu'il franchit la ligne médiane, il est obligé d'émettre un son prolongé, 

ininterrompu et audible de tous dans le registre de son choix, grave ou aigu. Il doit le 

maintenir pendant toute la durée de son incursion chez les adversaires. 

Rôle des joueurs défiés : 

  Ils doivent éviter de se faire toucher par le "crieur". 

Ils peuvent tenter de le retenir physiquement afin qu'il épuise son souffle avant 

de regagner son camp. 

Évolution du jeu : 

Trois possibilités sont à envisager : 

1-Le "crieur" parvient à revenir dans son camp (il suffit pour cela de poser un pied 

dans son camp); dans ce cas tous les joueurs adverses qui ont été touchés ou qui 

auront été en contact physique avec lui sont éliminés. 

2-L'équipe défiée s'empare du "crieur" et le retient hors de son camp jusqu'à lui 

faire perdre son souffle. Le "crieur" est éliminé. 

3-Aucun contact n'est établi entre le "crieur" et l'autre équipe et le crieur revient 

dans son camp sans cesser d'émettre un son. Personne n'est éliminé. 

Quel que soit le cas de figure, les rôles s'inversent après chaque défi. 

L'équipe gagnante est celle qui parvient la première à éliminer tous les adversaires. 
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Quelques précisions : 

 Tout joueur qui pénètre dans le camp adverse sans émettre de son est éliminé. 

Si 2 joueurs de la même équipe pénètrent dans la camp adverse (manque de 

concertation...) ils sont tous les deux éliminés (c'est toujours un défi individuel face à 

l'équipe adverse) 

Tout joueur de l'équipe défiée qui sort des limites de son camp est éliminé. 

Le nombre de joueurs qui tentent de se saisir du "crieur" n'est pas défini, ça peut être 

toute l'équipe... 

Aucun acte brutal n'est toléré de même que les chatouilles. Il est interdit de baillonner le 

"crieur" 

Les joueurs éliminés se placent au bord du terrain. 
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3) Le Pique-nique :  

Les classes pourront venir manger avant ou après leur rencontre, elles devront se mettre dans les tribunes 

et bien entendu respecter les lieux et les consignes spécifiques. 
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Mini jeu 1 
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Mini jeu 2 
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4) Recyclage des Bouchons et des Piles 
L’USEP 93 s’engage dans le recyclage des bouchons et des piles en proposant et en incitant les 
classes à les ramener lors des rencontres.  
Après avoir récupéré tous ces objets, l’USEP 93 les donnera à des associations. 
Site Les bouchons d’amour 

 
 

5) La fiche navette (élèves en situation de handicap) : 

Cette fiche concerne seulement les élèves en situation de handicap qui vont participer à la 

rencontre.  

Le but est d’échanger avec l’enseignant afin de trouver des adaptations afin que l’élève puisse 

participer à la rencontre dans les meilleures conditions.  

 

https://www.bouchonsdamour.com/
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6) L’attitude santé : 

Lors des rencontres USEP, les élèves pourraient être amenés à coller des gommettes sur une des bâches 

suivantes  afin d’indiquer leurs émotions avant et / ou après la rencontre : 

 

 

 

 

Le plaisir 

L’envie 

Le progrès 

L’effort 
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7) Chartes des participants : 

 

 

 


