
JEUX de RENVOI 

 

Critères de réussite 

ESPACE TEMPS HABILETES MOTRICES AFFECTIF / GROUPE 
Je sais où se trouvent 
mon camp et celui 
des adversaires. 
Je sais changer de 
direction par exemple 
pour aller marquer. 

Je sais me dépêcher. 
Je sais quand le jeu 
commence et quand 
il est terminé. 

Je sais ramasser ou 
attraper un objet qui 
vole, rebondit, roule 
ou glisse. 
Je suis capable de le 
manipuler et de le 
transporter sans le 
perdre. 
Je sais m’en 
débarrasser pour 
marquer en le lançant 
dans un endroit 
approprié (espace, 
cible, partenaire).  

Je sais qui joue avec 
moi (mes partenaires) 
et j’accepte de jouer 
avec eux. 
J’ai envie de l’objet 
car je n’en ai plus 
peur. 
J’accepte de m’en 
débarrasser. 
J’accepte le contact 
avec le sol. 
 

 



 

Critères de réussite 

ESPACE TEMPS HABILETES MOTRICES AFFECTIF / GROUPE 
Je sais tenir compte 
de la trajectoire d’un 
objet ou d’un 
camarade. 
Je sais aller dans les 
espaces vides (me 
démarquer), 
accompagner un 
partenaire (soutenir), 
contourner les 
adversaires 
(déborder) ou aller 
tout droit (pénétrer). 

Je sais accélérer 
soudainement mon 
action en dépassant 
un partenaire ou en 
débordant un 
adversaire. 
Je sais lorsque l’on 
change de rôle et 
lorsque l’on change 
de camp. 

Je sais lutter pour 
m’approprier un objet 
ou le conserver. 
Je sais envoyer haut 
et / ou loin pour éviter 
un adversaire. 
Je sais faire une passe 
à un partenaire qui se 
déplace. 
Je sais recevoir un 
objet en me 
déplaçant, en 
sautant.  

J’aime attaquer pour 
marquer et j’accepte 
de défendre pour 
empêcher les autres 
de marquer. 
J’accepte l’idée 
d’échec et de réussite 
du groupe. 
Je n’ai plus peur de 
me faire mal à cause 
de l’autre, du sol, de 
l’objet. 
Je m’informe avant 
d’agir. 
 

 



 

Critères de réussite 

 
 
BLOQUER   
     JONGLER  
          DRIBBLER  
               FEINTER  
                    ANTICIPER  
 

OBJECTIF VISÉ 
 
Acquisition d’une vision 
périphérique permettant en 
une fraction de seconde de 
percevoir, apprécier une 
situation mouvante, de 
stocker et analyser les 
informations pour donner une 
réponse ajustée à la situation.  

 
 
CONNAÎTRE SES LIMITES 
  RESPECTER LES AUTRES 
     S’IMPLIQUER 
        CONDUIRE SON EFFORT 
          PROVOQUER LE SURNOMBRE 

 



JEUX de CONTACT 

 

Critères de réussite 

ESPACE TEMPS HABILETES MOTRICES AFFECTIF / GROUPE 
Je sais où se trouvent 
mon camp et celui 
des adversaires. 
Je sais changer de 
direction par exemple 
pour aller marquer. 

Je sais me dépêcher. 
Je sais quand le jeu 
commence et quand 
il est terminé. 

Je sais ramasser ou 
attraper un objet qui 
vole, rebondit, roule 
ou glisse. 
Je suis capable de le 
manipuler et de le 
transporter sans le 
perdre. 
Je sais m’en 
débarrasser pour 
marquer en le lançant 
dans un endroit 
approprié (espace, 
cible, partenaire).  

Je sais qui joue avec 
moi (mes partenaires) 
et j’accepte de jouer 
avec eux. 
J’ai envie de l’objet 
car je n’en ai plus 
peur. 
J’accepte de m’en 
débarrasser. 
J’accepte le contact 
avec le sol. 
 

 



 

 

Critères de réussite 

ESPACE TEMPS HABILETES MOTRICES AFFECTIF / GROUPE 
Je sais tenir compte 
de la trajectoire d’un 
objet ou d’un 
camarade. 
Je sais aller dans les 
espaces vides (me 
démarquer), 
accompagner un 
partenaire (soutenir), 
contourner les 
adversaires 
(déborder) ou aller 
tout droit (pénétrer). 

Je sais accélérer 
soudainement mon 
action en dépassant 
un partenaire ou en 
débordant un 
adversaire. 
Je sais lorsque l’on 
change de rôle et 
lorsque l’on change 
de camp. 

Je sais lutter pour 
m’approprier un objet 
ou le conserver. 
Je sais envoyer haut 
et / ou loin pour éviter 
un adversaire. 
Je sais faire une passe 
à un partenaire qui se 
déplace. 
Je sais recevoir un 
objet en me 
déplaçant, en 
sautant.  

J’aime attaquer pour 
marquer et j’accepte 
de défendre pour 
empêcher les autres 
de marquer. 
J’accepte l’idée 
d’échec et de réussite 
du groupe. 
Je n’ai plus peur de 
me faire mal à cause 
de l’autre, du sol, de 
l’objet. 
Je m’informe avant 
d’agir. 
 

 



 

 

Critères de réussite 

 
 
BLOQUER   
     JONGLER  
          DRIBBLER  
               FEINTER  
                    ANTICIPER  
 

OBJECTIF VISÉ 
 
Acquisition d’une vision 
périphérique permettant en 
une fraction de seconde de 
percevoir, apprécier une 
situation mouvante, de 
stocker et analyser les 
informations pour donner une 
réponse ajustée à la situation.  

 
 
CONNAÎTRE SES LIMITES 
  RESPECTER LES AUTRES 
     S’IMPLIQUER 
        CONDUIRE SON EFFORT 
          PROVOQUER LE SURNOMBRE 

 



JEUX de DÉMARQUAGE 

 

Critères de réussite 

ESPACE TEMPS HABILETES MOTRICES AFFECTIF / GROUPE 
Je sais où se trouvent 
mon camp et celui 
des adversaires. 
Je sais changer de 
direction par exemple 
pour aller marquer. 

Je sais me dépêcher. 
Je sais quand le jeu 
commence et quand 
il est terminé. 

Je sais ramasser ou 
attraper un objet qui 
vole, rebondit, roule 
ou glisse. 
Je suis capable de le 
manipuler et de le 
transporter sans le 
perdre. 
Je sais m’en 
débarrasser pour 
marquer en le lançant 
dans un endroit 
approprié (espace, 
cible, partenaire).  

Je sais qui joue avec 
moi (mes partenaires) 
et j’accepte de jouer 
avec eux. 
J’ai envie de l’objet 
car je n’en ai plus 
peur. 
J’accepte de m’en 
débarrasser. 
J’accepte le contact 
avec le sol. 
 



 

 

Critères de réussite 

ESPACE TEMPS HABILETES MOTRICES AFFECTIF / GROUPE 
Je sais tenir compte 
de la trajectoire d’un 
objet ou d’un 
camarade. 
Je sais aller dans les 
espaces vides (me 
démarquer), 
accompagner un 
partenaire (soutenir), 
contourner les 
adversaires 
(déborder) ou aller 
tout droit (pénétrer). 

Je sais accélérer 
soudainement mon 
action en dépassant 
un partenaire ou en 
débordant un 
adversaire. 
Je sais lorsque l’on 
change de rôle et 
lorsque l’on change 
de camp. 

Je sais lutter pour 
m’approprier un objet 
ou le conserver. 
Je sais envoyer haut 
et / ou loin pour éviter 
un adversaire. 
Je sais faire une passe 
à un partenaire qui se 
déplace. 
Je sais recevoir un 
objet en me 
déplaçant, en 
sautant.  

J’aime attaquer pour 
marquer et j’accepte 
de défendre pour 
empêcher les autres 
de marquer. 
J’accepte l’idée 
d’échec et de réussite 
du groupe. 
Je n’ai plus peur de 
me faire mal à cause 
de l’autre, du sol, de 
l’objet. 
Je m’informe avant 
d’agir. 
 

 



 

Critères de réussite 

 
 
BLOQUER   
     JONGLER  
          DRIBBLER  
               FEINTER  
                    ANTICIPER  
 

OBJECTIF VISÉ 
 
Acquisition d’une vision 
périphérique permettant en 
une fraction de seconde de 
percevoir, apprécier une 
situation mouvante, de 
stocker et analyser les 
informations pour donner une 
réponse ajustée à la situation.  

 
 
CONNAÎTRE SES LIMITES 
  RESPECTER LES AUTRES 
     S’IMPLIQUER 
        CONDUIRE SON EFFORT 
          PROVOQUER LE SURNOMBRE 

 

Remarques : 

Pour les situations 1, pas de défenseur. 

Pour les situations 2, on est attaquant ou défenseur. 

Pour les situations 3, on est en alternance attaquant ou défenseur. 

D’après les travaux réalisés par l’Equipe départementale EPS d’Indre et Loire 


