Éducation physique et sportive — CM2 — Période 1
Conduire un affrontement collectif : jeux pré-sportifs et sports collectifs
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 3 (2025), champ d'apprentissage 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. Attendus CM2 : s'organiser tactiquement, respecter les règles, tenir les rôles de joueur, d'arbitre et d'observateur.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Se démarquer et créer du déséquilibre pour marquer ; assurer un repli défensif.
1. Construire et appliquer un projet de jeu simple en équipe.
1. Arbitrer une rencontre en appliquant les règles essentielles.
1. Observer, relever des indicateurs et en tirer des conclusions pour progresser.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. Partager des règles, assumer des rôles et responsabilités
1. S'approprier une culture physique sportive
1. Apprendre à entretenir sa santé par l'activité physique

	Prérequis
	1. CM1 : jeux collectifs avec attaquants et défenseurs ; règles de base des sports collectifs

	Matériel / supports
	1. Ballons (hand, basket ou mousse), chasubles, plots, buts ou cibles
1. Fiches d'observation (annexe 1) ; règlement simplifié (annexe 2)

	Évaluation
	1. Évaluation S6 lors du tournoi : efficacité en attaque et en défense (indicateurs relevés par les observateurs), tenue du rôle d'arbitre.
1. Évaluation du projet de jeu : l'équipe sait-elle énoncer et appliquer sa stratégie ?

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille des équipes (3 contre 3, 4 contre 4) ; dimensions du terrain ; durée des séquences de jeu.
1. Qualitative : règles aménagées (surnombre offensif, zone protégée, obligation de passe avant le tir) pour permettre à chacun de participer ; joker neutre qui joue toujours avec l'équipe qui attaque.
1. Rôles : chaque élève tient au moins deux rôles différents sur la séquence ; les élèves dispensés deviennent arbitres ou observateurs, avec une vraie mission.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Évaluation diagnostique : jouer et observer
	Repérer les comportements initiaux ; constituer des équipes équilibrées.
	60 min

	2
	Se démarquer : occuper l'espace
	Comprendre et réaliser le démarquage ; passer à un joueur en mouvement.
	60 min

	3
	Marquer : créer et exploiter le déséquilibre
	Reconnaître une situation de surnombre et l'exploiter rapidement.
	60 min

	4
	Défendre et arbitrer
	Assurer un repli défensif organisé ; connaître et appliquer les règles essentielles.
	60 min

	5
	Construire son projet de jeu
	Élaborer une stratégie d'équipe et la mettre en œuvre.
	60 min

	6
	Tournoi et bilan
	Mettre en œuvre les acquis en situation de rencontre ; tenir tous les rôles.
	60 min




SÉANCE 1 / 6 — Évaluation diagnostique : jouer et observer
	Objectif
	Repérer les comportements initiaux ; constituer des équipes équilibrées.

	Durée / organisation
	60 min — matchs courts

	Matériel
	1. Ballons, chasubles
1. Fiches d'observation simples


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Course d'échauffement, mobilisation articulaire, jeux de passes en mouvement (rituel installé pour toute la séquence).

	Matchs de découverte
4 équipes, matchs de 6 min
	35'
	1. Jeu 4 contre 4 sur terrain réduit, règles minimales.
1. Une moitié de la classe joue, l'autre observe avec une fiche simple (qui touche le ballon ? où sont les joueurs quand leur équipe attaque ?).
1. Rotation.

	Analyse
collectif
	13'
	1. Les observateurs restituent : constat habituel de la « grappe » autour du ballon.
1. Problème posé pour la séquence : comment occuper tout l'espace pour marquer plus facilement ?
1. Constitution d'équipes stables et équilibrées pour la période.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Ballon mousse plus facile à attraper ; règle du non-contact strictement appliquée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rôle d'observateur formé (relever deux indicateurs simultanément)


Trace écrite / bilan : Photo ou schéma du placement initial (la grappe) affiché ; il servira de point de comparaison.


SÉANCE 2 / 6 — Se démarquer : occuper l'espace
	Objectif
	Comprendre et réaliser le démarquage ; passer à un joueur en mouvement.

	Durée / organisation
	60 min — situations d'apprentissage

	Matériel
	1. Plots pour délimiter des zones, chasubles


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Rituel + jeu des déménageurs (course et passes).

	Situation 1 : la passe à 5
groupes de 8
	20'
	1. 4 contre 4, objectif : réussir 5 passes consécutives sans perdre le ballon (pas de but).
1. Contrainte : interdiction de repasser au joueur qui vient de nous passer le ballon — cela oblige à chercher un troisième joueur.
1. Critère de réussite : nombre de séries de 5 passes réussies.

	Situation 2 : les zones
groupes de 8
	20'
	1. Terrain divisé en trois couloirs ; règle : l'équipe doit avoir un joueur dans chaque couloir pour pouvoir marquer.
1. Cette contrainte force l'occupation de l'espace ; on la retire ensuite pour voir si le comportement persiste.

	Retour au calme et bilan
collectif
	10'
	1. Verbalisation : « je me démarque, c'est-à-dire je me place là où mon partenaire peut me passer le ballon sans qu'un adversaire l'intercepte ».
1. Étirements.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Défenseurs en infériorité numérique (4 contre 3) pour faciliter la réussite offensive
1. Joker neutre attaquant avec toutes les équipes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défense en surnombre ; interdiction de dribbler (oblige au jeu de passe rapide)


Trace écrite / bilan : Schéma du placement en trois couloirs collé au cahier d'EPS.


SÉANCE 3 / 6 — Marquer : créer et exploiter le déséquilibre
	Objectif
	Reconnaître une situation de surnombre et l'exploiter rapidement.

	Durée / organisation
	60 min — situations puis jeu

	Matériel
	1. Ballons, cibles ou buts


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Rituel + tirs et passes.

	Situations de surnombre
ateliers
	25'
	1. 2 contre 1, puis 3 contre 2 vers un but : comment profiter d'un joueur de plus ?
1. Règle enseignée : fixer le défenseur (aller vers lui) puis passer au partenaire libre.
1. Répétition avec rotation rapide ; chacun passe par tous les rôles.

	Transfert en jeu
matchs 4 contre 4
	18'
	1. Matchs avec consigne : après une récupération, on tente une contre-attaque rapide.
1. Les observateurs comptent les situations de surnombre créées.

	Bilan
collectif
	7'
	1. Retour sur les indicateurs relevés ; ce qui marche, ce qui reste difficile.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Cible plus large ou plus proche ; défenseur passif au début de la situation

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défenseur pleinement actif ; contrainte de temps (marquer en moins de 8 secondes)


Trace écrite / bilan : Fiche d'observation avec le nombre de surnombres créés et exploités.


SÉANCE 4 / 6 — Défendre et arbitrer
	Objectif
	Assurer un repli défensif organisé ; connaître et appliquer les règles essentielles.

	Durée / organisation
	60 min — situations et formation à l'arbitrage

	Matériel
	1. Règlement simplifié (annexe 2), sifflets


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Rituel + jeu de course-poursuite (réactivité défensive).

	Formation à l'arbitrage
collectif
	15'
	1. Étude du règlement simplifié : les 5 règles essentielles seulement (sortie, marcher, contact, faute, engagement).
1. Gestes d'arbitre appris et répétés ; posture : je siffle fort et je montre le sens de la remise en jeu.
1. Principe : l'arbitre se trompe parfois, la décision est respectée.

	Matchs arbitrés par les élèves
3 terrains
	25'
	1. Deux arbitres par match (un principal, un assistant) ; rotation toutes les 6 minutes.
1. Consigne défensive : à la perte du ballon, tous les joueurs reviennent entre le ballon et leur but.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Retour des arbitres : quelles décisions ont été difficiles ? Comment les joueurs ont-ils réagi ?
1. Charte de l'arbitre respecté rédigée collectivement.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Arbitrage à deux avec un adulte à proximité ; deux règles à arbitrer seulement

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Arbitrage seul d'un match complet ; explication d'une décision contestée


Trace écrite / bilan : Règlement simplifié collé ; charte de l'arbitre affichée.


SÉANCE 5 / 6 — Construire son projet de jeu
	Objectif
	Élaborer une stratégie d'équipe et la mettre en œuvre.

	Durée / organisation
	60 min — équipes

	Matériel
	1. Tableaux d'équipe, fiches de projet (annexe 1)


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Élaboration
équipes
	15'
	1. Chaque équipe analyse ses fiches d'observation des séances précédentes : qu'est-ce qui marche ? qu'est-ce qui échoue ?
1. Elle rédige son projet de jeu en trois points (comment nous attaquons, comment nous défendons, qui fait quoi).

	Mise à l'épreuve
matchs
	30'
	1. Matchs de 8 minutes ; les observateurs vérifient si le projet est réellement appliqué (pas seulement énoncé).
1. Temps mort d'une minute à mi-match pour ajuster.

	Régulation
équipes puis collectif
	15'
	1. Chaque équipe ajuste son projet pour le tournoi final ; verbalisation devant la classe.
1. Bilan : un projet trop compliqué ne s'applique pas ; mieux vaut deux idées simples et tenues.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Projet en deux points, avec des formulations proposées à choisir
1. Rôle défini et stable dans l'équipe

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Projet incluant une variante selon l'adversaire ; rôle de capitaine (ajuster en cours de match)


Trace écrite / bilan : Fiche de projet de jeu de l'équipe, affichée.


SÉANCE 6 / 6 — Tournoi et bilan
	Objectif
	Mettre en œuvre les acquis en situation de rencontre ; tenir tous les rôles.

	Durée / organisation
	60 min — tournoi organisé par les élèves

	Matériel
	1. Tableau du tournoi, fiches d'observation, sifflets


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Organisation
équipes
	10'
	1. Les élèves installent les terrains, établissent le calendrier des matchs et désignent les arbitres et observateurs de chaque rencontre.

	Tournoi
matchs tournants
	35'
	1. Matchs de 8 minutes ; chaque équipe joue, arbitre et observe à tour de rôle.
1. Le classement intègre le fair-play (points attribués par les arbitres).

	Bilan et comparaison
collectif
	15'
	1. Comparaison avec le schéma de la « grappe » de la première séance : le jeu a-t-il changé ?
1. Remise des résultats du tournoi (sportifs ET fair-play) ; auto-évaluation des rôles tenus.
1. Lien : les indicateurs relevés seront exploités en mathématiques (lecture de données).


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Temps de jeu garanti pour tous (règle : chacun joue au moins la moitié de chaque match)

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rôle d'organisateur du tournoi ; calcul et tenue du classement


Trace écrite / bilan : Tableau des résultats ; auto-évaluation des rôles.


ANNEXE 1 — Fiches d'observation et projet de jeu  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Fiche d'observation 1 — l'occupation de l'espace
1. Au moment où ton équipe attaque, combien de joueurs sont dans chacun des trois couloirs ? Note trois fois pendant le match.
	Relevé
	Couloir gauche
	Couloir central
	Couloir droit

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


 
Fiche d'observation 2 — l'efficacité offensive
	Indicateur
	Comptage (bâtons)

	Passes réussies
	

	Ballons perdus
	

	Situations de surnombre créées
	

	Tirs tentés
	

	Buts marqués
	


 
Fiche de projet de jeu de l'équipe
1. Notre équipe : ………………………………
1. QUAND NOUS ATTAQUONS, nous … __lignes__:2
1. QUAND NOUS PERDONS LE BALLON, nous … __lignes__:2
1. LES RÔLES : qui monte devant ? qui reste derrière ? qui relance ? __lignes__:2
1. Notre point fort : ………………  Ce que nous devons améliorer : ………………


ANNEXE 2 — Règlement simplifié et charte de l'arbitre  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Les 5 règles essentielles (jeu de type handball avec ballon mousse)
1. 1. SORTIE : le ballon sort, remise en jeu par l'équipe adverse à l'endroit de la sortie.
1. 2. MARCHER : trois pas maximum avec le ballon en main sans dribbler.
1. 3. CONTACT : aucun contact avec le porteur du ballon ; on joue le ballon, pas le joueur.
1. 4. FAUTE : en cas de contact ou de geste dangereux, ballon rendu à l'équipe adverse.
1. 5. ENGAGEMENT : après un but, l'équipe encaissée relance depuis sa zone.
Les gestes de l'arbitre
1. Je siffle FORT et une seule fois. — Je montre du bras le sens de la remise en jeu. — J'annonce à voix haute la raison (« contact ! », « marcher ! »).
Charte de l'arbitre respecté (à compléter et signer par la classe)
1. L'arbitre peut se tromper : sa décision est respectée sans discussion.
1. Un joueur qui conteste est averti ; un joueur qui insulte est exclu du match.
1. Chacun sera arbitre à son tour : je traite l'arbitre comme je voudrais être traité.
Barème du tournoi
1. Victoire : 3 points — Nul : 2 points — Défaite : 1 point — Fair-play (attribué par les arbitres) : 0 à 2 points par match.
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