Éducation physique et sportive — CM2 — Période 2
S'opposer individuellement : jeux de lutte et de préhension
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 3 (2025), champ d'apprentissage 4 : conduire et maîtriser un affrontement interindividuel. Attendus CM2 : rechercher le gain du duel en respectant strictement les règles et l'intégrité de l'adversaire.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Déséquilibrer, retourner et immobiliser un adversaire en respectant les règles de sécurité.
1. Se dégager d'une immobilisation ; assurer sa propre sécurité en chute.
1. Adapter sa stratégie selon l'adversaire et la situation.
1. Tenir le rôle d'arbitre et de chronométreur dans un duel.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. Assumer des rôles (arbitre, chronométreur)
1. Respecter les règles et l'adversaire
1. Gérer ses émotions dans le duel

	Prérequis
	1. CM1 : jeux d'opposition, notion de contact codifié

	Matériel / supports
	1. Tapis de lutte ou tapis assemblés délimitant une surface propre
1. Chasubles, chronomètres, fiches d'arbitrage

	Évaluation
	1. Évaluation S6 : tournoi avec critères (efficacité offensive, défensive, respect des règles).
1. Évaluation de l'arbitrage et du respect de l'adversaire, avec le même poids que la performance.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée des duels (30 s, 45 s, 1 min) ; nombre de duels.
1. Qualitative : constitution de poules de gabarits et de niveaux comparables ; situations d'entrée plus ou moins codifiées.
1. Sécurité : règles d'interdiction strictes rappelées à chaque séance ; les élèves qui refusent le contact peuvent commencer par des jeux de tirer-pousser sans saisie.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Entrer dans l'activité en confiance
	Accepter le contact codifié ; poser le cadre de sécurité et de respect.
	60 min

	2
	Déséquilibrer et amener au sol
	Utiliser le placement et les appuis pour déséquilibrer.
	60 min

	3
	Immobiliser et se dégager
	Immobiliser un adversaire au sol 5 secondes ; se dégager d'une immobilisation.
	60 min

	4
	Arbitrer un duel
	Connaître et appliquer les règles du duel en tant qu'arbitre.
	60 min

	5
	Stratégies et progrès
	Adapter sa stratégie à l'adversaire ; mesurer ses progrès.
	60 min

	6
	Tournoi et bilan
	Mettre en œuvre les acquis ; évaluer.
	60 min




SÉANCE 1 / 6 — Entrer dans l'activité en confiance
	Objectif
	Accepter le contact codifié ; poser le cadre de sécurité et de respect.

	Durée / organisation
	60 min — jeux collectifs de contact

	Matériel
	1. Tapis, chasubles


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

	Le cadre d'abord
collectif
	15'
	1. Les cinq interdits absolus, affichés et répétés à chaque séance : pas de coups, pas de saisie au visage ni au cou, pas de torsion des articulations, pas de saisie des vêtements au col, on arrête IMMÉDIATEMENT au signal.
1. Le signal d'arrêt : deux tapes de la main de l'adversaire ou du sol, ou le mot « stop ». Il est absolument respecté.
1. Message central : l'adversaire est un PARTENAIRE d'entraînement, pas un ennemi. On se salue avant et après chaque duel.

	Jeux d'entrée
binômes de gabarits proches
	30'
	1. Jeux de tirer-pousser : sortir l'autre d'un cercle, faire lever un genou, conquérir un foulard.
1. Jeux de déséquilibre debout, puis au sol : la tortue (retourner un camarade en boule), le déménageur.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Verbalisation : qu'est-ce qui a permis de gagner ? La force ? l'équilibre ? le placement ?
1. Constat construit : le placement et l'équilibre comptent souvent plus que la force.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jeux sans saisie au début ; binôme choisi ; possibilité d'être arbitre le temps de se rassurer

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jeux avec contraintes (une seule main autorisée) ; adversaires variés


Trace écrite / bilan : Affiche des cinq interdits et du signal d'arrêt, signée par la classe.


SÉANCE 2 / 6 — Déséquilibrer et amener au sol
	Objectif
	Utiliser le placement et les appuis pour déséquilibrer.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers

	Matériel
	1. Tapis


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

	Échauffement spécifique
collectif
	12'
	1. Rituel : mobilisation, gainage, déplacements en quadrupédie, apprentissage de la chute arrière et latérale amortie.

	Situations de déséquilibre
binômes
	30'
	1. Duels debout à genoux (position plus sûre) : amener l'adversaire au sol par le placement.
1. Principes enseignés : abaisser son centre de gravité, saisir aux points solides, agir sur la diagonale de déséquilibre.

	Duels et analyse
binômes
	12'
	1. Duels de 30 secondes avec observateur ; qu'est-ce qui a fonctionné ?

	Retour au calme
collectif
	6'
	1. Étirements ; rappel du salut.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Duels à genoux uniquement ; adversaire de gabarit proche imposé

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Duels debout codifiés ; contrainte de saisie imposée


Trace écrite / bilan : Fiche des principes du déséquilibre.


SÉANCE 3 / 6 — Immobiliser et se dégager
	Objectif
	Immobiliser un adversaire au sol 5 secondes ; se dégager d'une immobilisation.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers

	Matériel
	1. Tapis, chronomètres


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Rituel + jeux de retournement (la tortue).

	Immobiliser
binômes
	20'
	1. Principes : contrôler le buste et non les membres, répartir son poids, garder ses appuis larges.
1. Objectif : tenir 5 secondes, comptées par un tiers.

	Se dégager
binômes
	20'
	1. Techniques simples : créer un espace, se mettre sur le côté, utiliser les jambes.
1. Le rôle du dessous est aussi important que celui du dessus : on travaille les deux.

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Étirements ; bilan : ce qui est difficile pour moi.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Immobilisation de 3 secondes ; partenaire coopératif d'abord

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Immobilisation 10 secondes ; enchaînement retournement puis immobilisation


Trace écrite / bilan : Fiche des positions d'immobilisation.


SÉANCE 4 / 6 — Arbitrer un duel
	Objectif
	Connaître et appliquer les règles du duel en tant qu'arbitre.

	Durée / organisation
	60 min — trios

	Matériel
	1. Fiches d'arbitrage, chronomètres


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

	Le règlement
collectif
	15'
	1. Comptage des points : amener au sol (1 point), retourner sur le dos (2 points), immobiliser 5 secondes (victoire).
1. Gestes de l'arbitre appris et répétés ; l'arbitre arrête le duel dès qu'une règle de sécurité est enfreinte.

	Duels arbitrés
trios (2 combattants, 1 arbitre)
	35'
	1. Rotation systématique : chacun combat et arbitre autant.
1. L'arbitre annonce les points à voix haute et remplit la fiche.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Retour des arbitres : quelles décisions ont été difficiles ?
1. Discussion sur la gestion des émotions : que faire quand on perd ? quand on gagne ?


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

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


Trace écrite / bilan : Règlement collé ; fiche d'arbitrage.


SÉANCE 5 / 6 — Stratégies et progrès
	Objectif
	Adapter sa stratégie à l'adversaire ; mesurer ses progrès.

	Durée / organisation
	60 min — poules

	Matériel
	1. Tapis, fiches de suivi


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Rituel mené par des élèves.

	Duels en poules
poules de 4
	35'
	1. Chacun affronte les trois autres membres de sa poule (niveaux comparables).
1. Entre deux duels, chaque combattant note UNE chose qu'il va essayer au duel suivant.

	Analyse
collectif
	13'
	1. Qu'est-ce qui a fonctionné contre tel type d'adversaire ? Construction collective de quelques principes stratégiques simples.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Poules de gabarits et de niveaux homogènes ; durée réduite

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Poule ouverte ; contrainte stratégique imposée par le professeur


Trace écrite / bilan : Fiche de suivi des duels + principes stratégiques.


SÉANCE 6 / 6 — Tournoi et bilan
	Objectif
	Mettre en œuvre les acquis ; évaluer.

	Durée / organisation
	60 min — tournoi organisé par les élèves

	Matériel
	1. Tableau du tournoi, chronomètres, fiches


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

	Organisation
collectif
	10'
	1. Les élèves installent les aires, établissent le calendrier, désignent arbitres et chronométreurs.

	Tournoi
poules
	35'
	1. Duels de 1 minute ; chacun combat, arbitre et chronomètre.
1. Le classement intègre le fair-play et le respect des règles, évalués par les arbitres.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Résultats ; valorisation des progrès et du respect autant que des victoires.
1. Retour sur le cadre : ce qui a été le plus difficile à respecter, et pourquoi cela comptait.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Durée réduite ; poule adaptée ; rôle d'arbitre valorisé

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rôle d'organisateur du tournoi et de responsable du classement


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


ANNEXE 1 — Cadre de sécurité, règlement et fiches d'arbitrage  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Les cinq interdits absolus
1. 1. Aucun COUP (ni poing, ni pied, ni tête).
1. 2. Aucune saisie au VISAGE ni au COU.
1. 3. Aucune TORSION des articulations (doigts, poignets, genoux).
1. 4. Aucune saisie du COL des vêtements pouvant étrangler.
1. 5. On ARRÊTE IMMÉDIATEMENT au signal.
Le signal d'arrêt
1. Deux tapes de la main sur l'adversaire ou sur le tapis, ou le mot « STOP ».
1. Ce signal n'est jamais discuté, jamais ignoré, jamais moqué.
Le salut
On se salue AVANT et APRÈS chaque duel. L'adversaire est un partenaire d'entraînement : sans lui, je ne progresserais pas.
Le règlement du duel
	Action
	Points

	Amener l'adversaire au sol en gardant le contrôle
	1 point

	Le retourner sur le dos
	2 points

	L'immobiliser sur le dos pendant 5 secondes
	victoire immédiate

	Non-respect d'une règle de sécurité
	arrêt du duel, point pour l'adversaire


 
Ma fiche d'arbitre
	Duel
	Combattant A
	Combattant B
	Points A
	Points B
	Vainqueur
	Fair-play (0 à 2)

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	


 
Ma fiche de progrès
	Ce que je sais faire
	S1
	S6

	J'accepte le contact sereinement
	
	

	Je sais déséquilibrer par le placement
	
	

	Je sais immobiliser 5 secondes
	
	

	Je sais me dégager d'une immobilisation
	
	

	Je respecte toujours l'adversaire et l'arbitre
	
	


 
Après le duel
1. Quand je gagne : je ne me moque jamais, je remercie mon adversaire.
1. Quand je perds : je cherche ce que je peux améliorer. Perdre un duel n'est pas perdre sa valeur.
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