Éducation physique et sportive — CM2 — Période 4
Sports collectifs : perfectionner le jeu et organiser un tournoi
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 3 (2025), champ d'apprentissage 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif. Attendus CM2 : s'organiser tactiquement, tenir les rôles de joueur, d'arbitre et d'organisateur, préparer la liaison avec le collège.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Perfectionner les habiletés techniques au service du jeu (passe, réception, tir, démarquage).
1. Construire et faire évoluer un projet de jeu collectif.
1. Arbitrer une rencontre complète en autonomie.
1. Organiser un tournoi : calendrier, arbitrage, classement, fair-play.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. Assumer des rôles et responsabilités
1. S'approprier une culture sportive
1. Coopérer

	Prérequis
	1. P1 : jeux collectifs, démarquage, arbitrage de base ; P2 : jeux d'opposition

	Matériel / supports
	1. Ballons adaptés, chasubles, plots, buts ou cibles, sifflets, chronomètres
1. Fiches de projet de jeu, d'observation et d'organisation (annexes 1-2)

	Évaluation
	1. Évaluation lors du tournoi : efficacité en jeu (indicateurs relevés), tenue du rôle d'arbitre, respect du fair-play.
1. Évaluation du projet de jeu : l'équipe sait-elle l'énoncer, l'appliquer et l'ajuster ?

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée des matchs ; taille du terrain ; nombre de joueurs.
1. Qualitative : règles aménagées pour garantir la participation de tous (obligation de passe à tous avant le tir, joker neutre, zone protégée).
1. Rôles : chaque élève tient au moins trois rôles différents sur la séquence (joueur, arbitre, observateur, organisateur). Les élèves dispensés arbitrent ou tiennent le tableau.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Évaluation diagnostique et projet de jeu initial
	Situer le niveau de jeu et formuler un premier projet collectif.
	60 min

	2
	Perfectionner : passer et se démarquer
	Améliorer la qualité des passes et la disponibilité pour recevoir.
	60 min

	3
	Marquer : créer et exploiter le surnombre
	Reconnaître et exploiter rapidement une situation favorable.
	60 min

	4
	Arbitrer seul un match complet
	Assumer l'arbitrage complet d'une rencontre.
	60 min

	5
	Préparer le tournoi
	Organiser matériellement et sportivement le tournoi.
	60 min

	6
	Le tournoi et le bilan de l'année
	Mettre en œuvre tous les acquis et faire le bilan.
	60 min




SÉANCE 1 / 6 — Évaluation diagnostique et projet de jeu initial
	Objectif
	Situer le niveau de jeu et formuler un premier projet collectif.

	Durée / organisation
	60 min — matchs et observation

	Matériel
	1. Ballons, chasubles ; fiches d'observation


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Rituel installé : course, mobilisation, passes en mouvement, tirs.

	Matchs d'observation
4 équipes
	30'
	1. Matchs de 8 minutes ; une moitié joue, l'autre observe avec la grille (occupation de l'espace, passes réussies, tirs).
1. Rotation.

	Formuler un projet
équipes
	18'
	1. À partir des relevés, chaque équipe formule son projet de jeu en deux points seulement.
1. Contrainte de réalisme : un projet trop compliqué ne s'applique pas. Deux idées simples et tenues valent mieux que cinq idées oubliées.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Ballon plus facile à manipuler ; terrain réduit ; rôle d'observateur avec un seul indicateur

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Observation à deux indicateurs simultanés ; formulation d'un projet en trois points


Trace écrite / bilan : Fiche de projet de jeu initiale.


SÉANCE 2 / 6 — Perfectionner : passer et se démarquer
	Objectif
	Améliorer la qualité des passes et la disponibilité pour recevoir.

	Durée / organisation
	60 min — situations puis jeu

	Matériel
	1. Ballons, plots, chasubles


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Rituel + passes variées en mouvement.

	Situations de passe
ateliers
	22'
	1. Passer à un joueur en mouvement (anticiper sa course, passer devant lui).
1. Recevoir en mouvement sans s'arrêter.
1. Critère : la passe doit arriver DEVANT le partenaire, pas dans ses pieds ou derrière lui.

	Le démarquage actif
situations 4 contre 4
	20'
	1. Consigne : celui qui n'a pas le ballon doit BOUGER pour offrir une solution.
1. Repère enseigné : je me place là où mon partenaire peut me voir ET me passer le ballon sans qu'un adversaire l'intercepte.

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Étirements ; ce qui a progressé.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Défenseurs passifs au départ ; surnombre offensif

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défense active ; interdiction de dribbler pour obliger au jeu de passe


Trace écrite / bilan : Critères de la bonne passe affichés.


SÉANCE 3 / 6 — Marquer : créer et exploiter le surnombre
	Objectif
	Reconnaître et exploiter rapidement une situation favorable.

	Durée / organisation
	60 min — situations puis matchs

	Matériel
	1. Ballons, buts ou cibles


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Rituel + tirs.

	Situations de surnombre
ateliers
	25'
	1. 3 contre 2 puis 4 contre 3 vers un but ; rotation rapide.
1. Principe rappelé : je fixe le défenseur en allant vers lui, puis je passe au partenaire libre.
1. Contrainte de temps : marquer en moins de 10 secondes après la récupération.

	Matchs
4 équipes
	18'
	1. Matchs avec consigne de contre-attaque rapide ; les observateurs comptent les surnombres créés et exploités.

	Bilan
collectif
	7'
	1. Retour sur les indicateurs ; ajustement des projets de jeu.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défense active ; contrainte de temps réduite


Trace écrite / bilan : Fiche d'observation avec indicateurs relevés.


SÉANCE 4 / 6 — Arbitrer seul un match complet
	Objectif
	Assumer l'arbitrage complet d'une rencontre.

	Durée / organisation
	60 min — trios de matchs

	Matériel
	1. Sifflets, règlement, fiches de match


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

	Le règlement complet
collectif
	15'
	1. Reprise du règlement simplifié de la période 1, enrichi de deux ou trois règles supplémentaires.
1. Travail sur les cas litigieux : que fait l'arbitre quand il n'a pas vu ? (il ne siffle pas, ou il demande aux joueurs — l'honnêteté est valorisée)
1. Posture : je siffle fort, j'annonce la décision à voix haute, je montre le sens de la remise en jeu.

	Matchs arbitrés seul
3 terrains
	35'
	1. Un seul arbitre par match, en autonomie ; rotation toutes les 8 minutes.
1. Le professeur observe les arbitres autant que les joueurs.

	Bilan des arbitres
collectif
	10'
	1. Quelles décisions ont été difficiles ? Comment les joueurs ont-ils réagi ?
1. Rappel de la charte : la décision de l'arbitre est respectée, même discutable.


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

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


Trace écrite / bilan : Fiche d'arbitrage ; charte relue et signée.


SÉANCE 5 / 6 — Préparer le tournoi
	Objectif
	Organiser matériellement et sportivement le tournoi.

	Durée / organisation
	60 min — groupes d'organisation

	Matériel
	1. Tableaux, feuilles de match, matériel de terrain


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

	Répartition des responsabilités
collectif
	15'
	1. Quatre commissions constituées : calendrier des matchs, arbitrage, tableau des résultats et classement, installation et matériel.
1. Chaque commission doit rendre un document utilisable le jour du tournoi.

	Travail en commissions
groupes
	30'
	1. Établissement du calendrier (chaque équipe rencontre toutes les autres), désignation des arbitres, conception du tableau, plan d'installation.
1. Le barème est décidé collectivement, incluant des points de fair-play.

	Répétition générale
collectif
	15'
	1. Un match test pour vérifier que l'organisation fonctionne ; ajustements.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Commission installation ou matériel ; tâches concrètes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Commission calendrier (calculs de rotation) ou classement (barème et départages)


Trace écrite / bilan : Documents d'organisation du tournoi.


SÉANCE 6 / 6 — Le tournoi et le bilan de l'année
	Objectif
	Mettre en œuvre tous les acquis et faire le bilan.

	Durée / organisation
	60 min — tournoi organisé par les élèves

	Matériel
	1. Tout le matériel ; documents d'organisation


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

	Installation
commissions
	10'
	1. Les élèves installent selon leur plan ; le professeur n'intervient que si nécessaire.

	Tournoi
matchs tournants
	35'
	1. Matchs de 8 minutes ; chaque équipe joue, arbitre et tient le tableau.
1. Le classement intègre les points de fair-play attribués par les arbitres.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Résultats et remise ; valorisation des progrès et du fair-play autant que des victoires.
1. Bilan de l'année en EPS : les cinq champs travaillés, ce que chacun a découvert.
1. Lien avec la sixième : en EPS au collège, ces rôles et ces compétences seront directement réinvestis.


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 de responsable du tournoi ; gestion du classement en direct


Trace écrite / bilan : Tableau final ; bilan annuel d'EPS.


ANNEXE 1 — Projet de jeu, observation et arbitrage  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Notre projet de jeu (deux points seulement !)
1. Notre équipe : ………………………
1. QUAND NOUS ATTAQUONS, nous … __lignes__:2
1. QUAND NOUS PERDONS LE BALLON, nous … __lignes__:2
1. Pourquoi deux points seulement ? Parce qu'un projet trop compliqué ne s'applique jamais en match.
Ma fiche d'observation
	Indicateur
	Comptage (bâtons)

	Passes réussies
	

	Ballons perdus
	

	Situations de surnombre créées
	

	Surnombres réellement exploités
	

	Tirs tentés
	

	Buts marqués
	


 
Les critères de la bonne passe
1. Elle arrive DEVANT le partenaire, dans sa course — pas derrière lui, pas dans ses pieds.
1. Elle est adaptée à la distance (tendue si c'est proche, en cloche si un adversaire est entre nous).
1. Elle arrive au bon MOMENT : ni trop tôt, ni trop tard.
Le démarquage
1. Celui qui n'a PAS le ballon doit bouger pour offrir une solution.
1. Je me place là où mon partenaire peut me VOIR et me passer le ballon sans qu'un adversaire l'intercepte.
1. Rester immobile, c'est ne pas exister pour son équipe.
Mon rôle d'arbitre
1. Je siffle FORT et une seule fois.
1. J'ANNONCE la décision à voix haute (« contact ! », « sortie, ballon aux verts ! »).
1. Je MONTRE du bras le sens de la remise en jeu.
1. Si je n'ai PAS VU : je le dis honnêtement. C'est mieux que d'inventer.
La charte (rappel)
1. L'arbitre peut se tromper. Sa décision est respectée sans discussion.
1. Chacun sera arbitre à son tour : je traite l'arbitre comme je voudrais être traité.


ANNEXE 2 — Organiser un tournoi et bilan annuel  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Les quatre commissions
	Commission
	Sa mission
	Ce qu'elle doit rendre

	CALENDRIER
	organiser les rencontres pour que chaque équipe joue contre toutes les autres
	le tableau des matchs avec les horaires

	ARBITRAGE
	désigner un arbitre pour chaque match (jamais un joueur du match !)
	la liste des arbitres par match

	CLASSEMENT
	définir le barème et tenir le tableau
	le barème et le tableau des résultats

	INSTALLATION
	prévoir le matériel et le plan des terrains
	le plan et la liste du matériel


 
Un calcul utile (lien mathématiques)
1. Si nous sommes 6 équipes et que chacune rencontre toutes les autres une fois, combien de matchs au total ?
1. Méthode : chaque équipe joue 5 matchs, soit 6 × 5 = 30… mais chaque match compte pour DEUX équipes. Donc 30 ÷ 2 = 15 matchs.
1. Combien de temps faut-il prévoir si un match dure 8 minutes et qu'on peut jouer sur 2 terrains ? ………
Le barème (à décider ensemble)
	Situation
	Points

	Victoire
	

	Match nul
	

	Défaite
	

	Fair-play (attribué par l'arbitre, de 0 à 2)
	


 
Mon bilan de l'année en EPS
	Ce que nous avons travaillé
	Ce que j'ai découvert ou progressé

	Athlétisme (courir, sauter, lancer)
	

	Jeux collectifs
	

	Gymnastique et acrosport
	

	Jeux d'opposition
	

	Natation ou raquettes
	

	Vélo et sécurité routière
	

	Danse de création
	


 
1. L'activité que j'ai le plus aimée, et pourquoi : __lignes__:2
1. Ce que j'ai appris sur moi cette année : __lignes__:2
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