EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif — CE1 — Période 1
Jeux collectifs : jouer ensemble et respecter les règles
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2 : coopérer et s'opposer ; comprendre et respecter des règles ; assumer des rôles. Aligné sur « jeux collectifs » du CE2 et du CM1 en période 1.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et respecter les règles d'un jeu.
1. Distinguer attaquer et défendre.
1. Jouer avec les autres, pas seulement à côté.
1. Comprendre à quoi servent les règles.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. Coopérer
1. Respecter les règles
1. Assumer des rôles

	Prérequis
	1. CP : jeux collectifs simples

	Matériel / supports
	1. Ballons ; chasubles ; plots ; foulards
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : observation en jeu ; respect des règles.
1. Évaluation finale : jouer trois jeux en respectant les règles ; dire son rôle à chaque moment.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain ; nombre de joueurs.
1. Qualitative : une règle en ★ ; trois règles et changement de rôle en ★★★.
1. Les équipes sont formées par l'enseignant. Aucun capitaine ne choisit ses joueurs.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Le jeu sans règles
	Comprendre à quoi servent les règles.
	45 min

	2
	Attaquer et défendre
	Distinguer les deux rôles du jeu collectif.
	45 min

	3
	Jouer avec les autres
	Passer et recevoir plutôt que jouer seul.
	45 min

	4
	Les équipes et le respect
	Jouer dans des équipes équilibrées et respecter tout le monde.
	45 min

	5
	Le tournoi et le bilan
	Jouer dans un cadre réglé et faire le bilan.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Le jeu sans règles
	Objectif
	Comprendre à quoi servent les règles.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Ballons ; annexe 1


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine en trois temps, en déplacement.

	On joue sans règles
collectif
	25'
	1. PREMIÈRE PARTIE : ON JOUE SANS AUCUNE RÈGLE.
1. On donne un ballon et on dit : « jouez ». Rien d'autre.
1. ⚠ L'ENSEIGNANT SURVEILLE ÉTROITEMENT et arrête au premier risque.
1. Cette phase est courte : deux ou trois minutes suffisent largement.
1. CE QUI SE PASSE, ET C'EST TOUJOURS LA MÊME CHOSE :
1. Tout le monde court après le ballon, en tas.
1. Les plus rapides l'ont tout le temps. Les autres ne le touchent jamais.
1. Certains se bousculent. Quelqu'un se plaint. Ça s'arrête tout seul.
1. ON S'ARRÊTE ET ON EN PARLE :
1. « Est-ce que c'était bien ? » — la réponse est presque toujours non.
1. « Pourquoi ? » — et les élèves trouvent seuls :
1. « On ne savait pas ce qu'il fallait faire. »
1. « Toujours les mêmes avaient le ballon. »
1. « On se bousculait. »
1. « On ne savait pas qui gagnait. »
1. LA DÉCOUVERTE, ET ELLE EST FONDAMENTALE :
1. SANS RÈGLES, ON NE PEUT PAS JOUER.
1. LES RÈGLES NE SONT PAS DES INTERDICTIONS. CE SONT ELLES QUI PERMETTENT DE JOUER.
1. Cette phrase est le cœur de la séquence, et elle fonde tout le travail d'EMC de l'année.
1. ON CONSTRUIT ALORS LES RÈGLES ENSEMBLE, en répondant à quatre questions :
1. QU'EST-CE QU'ON CHERCHE À FAIRE ? Le but du jeu.
1. QU'EST-CE QU'ON A LE DROIT DE FAIRE ?
1. QU'EST-CE QU'ON N'A PAS LE DROIT DE FAIRE ?
1. COMMENT ON SAIT QUE C'EST FINI ?
1. PUIS ON REJOUE, AVEC LES RÈGLES. Et c'est beaucoup mieux.
1. LA COMPARAISON EST IMMÉDIATE ET INCONTESTABLE.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. On écrit les règles du jeu sur une affiche.
1. MOINS IL Y A DE RÈGLES, MIEUX ON JOUE. Trois ou quatre suffisent.
1. Et on les écrit POSITIVEMENT quand c'est possible.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux règles ; terrain réduit

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre règles ; les formuler


Trace écrite / bilan : Affiche : les règles permettent de jouer.


SÉANCE 2 / 5 — Attaquer et défendre
	Objectif
	Distinguer les deux rôles du jeu collectif.

	Durée / organisation
	45 min — équipes

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; déplacements avec ballon.

	Deux équipes, deux rôles
équipes
	25'
	1. DANS UN JEU COLLECTIF, IL Y A DEUX ÉQUIPES.
1. LES CHASUBLES SERVENT À ÇA : savoir tout de suite qui est avec qui.
1. SANS CHASUBLES, ON PASSE LE BALLON À L'ADVERSAIRE. Ça arrive tout le temps au début.
1. L'ÉQUIPE QUI A LE BALLON VEUT LE FAIRE ARRIVER QUELQUE PART.
1. On dit qu'elle ATTAQUE.
1. L'ÉQUIPE QUI N'A PAS LE BALLON VEUT L'EN EMPÊCHER, ET LE RÉCUPÉRER.
1. On dit qu'elle DÉFEND.
1. ET LE POINT LE PLUS DIFFICILE AU CE1 :
1. LES RÔLES CHANGENT TOUT LE TEMPS.
1. Dès que mon équipe perd le ballon, JE DEVIENS DÉFENSEUR. Tout de suite.
1. BEAUCOUP D'ÉLÈVES CONTINUENT D'ATTAQUER alors que leur équipe n'a plus le ballon.
1. MA RÈGLE MENTALE, SIMPLE :
1. QUAND MON ÉQUIPE A LE BALLON, J'ATTAQUE.
1. QUAND ELLE NE L'A PLUS, JE DÉFENDS.
1. Pas quand MOI j'ai le ballon. Quand MON ÉQUIPE l'a.
1. CETTE DISTINCTION EST DIFFICILE ET IL FAUT LA RÉPÉTER EN JEU.
1. L'ENSEIGNANT INTERROMPT LE JEU ET DEMANDE : « qui a le ballon ? Donc tu fais quoi ? »
1. QUESTIONNER PENDANT LE JEU EST BIEN PLUS EFFICACE QU'EXPLIQUER AVANT.
1. LA GRAPPE : tout le monde autour du ballon. C'est le comportement spontané.
1. On ne la corrige pas complètement au CE1. On la fait remarquer.
1. LE PREMIER REMÈDE : je lève la tête et je regarde s'il y a de la place ailleurs.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Fiche : attaquer et défendre.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un seul rôle par manche

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Changement de rôle en jeu


Trace écrite / bilan : Affiche : quand mon équipe a le ballon, j'attaque.


SÉANCE 3 / 5 — Jouer avec les autres
	Objectif
	Passer et recevoir plutôt que jouer seul.

	Durée / organisation
	45 min — équipes

	Matériel
	1. Ballons ; annexe 2


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; passes en binômes.

	Passer, c'est jouer ensemble
équipes
	25'
	1. AU DÉBUT, CHACUN JOUE POUR SOI. C'est normal et il faut le savoir.
1. Celui qui a le ballon essaie d'aller jusqu'au bout tout seul.
1. ET ÇA NE MARCHE PAS, parce qu'il y a des adversaires.
1. POUR JOUER ENSEMBLE, IL FAUT PASSER LE BALLON.
1. MAIS PASSER, ÇA S'APPREND. Ce n'est pas naturel.
1. UNE BONNE PASSE, C'EST QUOI ?
1. CE N'EST PAS UNE PASSE FORTE. C'EST UNE PASSE QUI ARRIVE.
1. MES TROIS CRITÈRES :
1. 1. JE REGARDE MON CAMARADE avant de lancer.
1. 2. JE VÉRIFIE QU'IL N'Y A PERSONNE ENTRE LUI ET MOI.
1. 3. J'ENVOIE À LA BONNE FORCE : ni trop faible, ni trop fort.
1. ET POUR RECEVOIR, C'EST AUSSI UNE COMPÉTENCE :
1. JE REGARDE LE BALLON jusqu'au bout. Pas ailleurs.
1. JE TENDS LES MAINS vers lui. Je vais le chercher.
1. ET J'APPELLE : je lève la main, ou je dis le prénom de celui qui a le ballon.
1. APPELER FAIT PARTIE DU JEU. Ce n'est pas du bruit.
1. LE JEU EST BEAUCOUP PLUS FLUIDE QUAND LES JOUEURS PARLENT.
1. CE QU'ON COMPTE, ET C'EST ANNONCÉ AVANT :
1. LE NOMBRE DE JOUEURS DIFFÉRENTS QUI ONT TOUCHÉ LE BALLON.
1. PAS LES POINTS. Ou pas seulement.
1. UNE ÉQUIPE OÙ UN SEUL JOUEUR TOUCHE LE BALLON N'EST PAS UNE ÉQUIPE.
1. Cet indicateur change complètement le jeu, dès qu'il est annoncé.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Fiche : passer et recevoir ; combien de joueurs ont touché le ballon.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Passes à l'arrêt ; petite distance

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Passes en mouvement ; appeler


Trace écrite / bilan : Affiche : une bonne passe, c'est une passe qui arrive.


SÉANCE 4 / 5 — Les équipes et le respect
	Objectif
	Jouer dans des équipes équilibrées et respecter tout le monde.

	Durée / organisation
	45 min — équipes

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine.

	Comment on fait les équipes
collectif
	25'
	1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT. TOUJOURS.
1. ET ON EXPLIQUE POURQUOI, clairement :
1. SI DES CAPITAINES CHOISISSENT, IL Y A TOUJOURS QUELQU'UN CHOISI EN DERNIER.
1. Et tout le monde le voit. Et il le sait.
1. C'EST HUMILIANT. ET ÇA NE SERT À RIEN.
1. LES ÉQUIPES SONT ÉQUILIBRÉES, et elles CHANGENT à chaque séance.
1. CHANGER LES ÉQUIPES ÉVITE QUE DES IDENTITÉS SE FIGENT :
1. « l'équipe des forts », « l'équipe des nuls ». Ça n'existe pas si les équipes changent.
1. NOS RÈGLES DE RESPECT, construites ensemble :
1. JE NE ME MOQUE JAMAIS de quelqu'un qui rate.
1. JE NE DIS JAMAIS « c'est de sa faute ».
1. JE PASSE LE BALLON À TOUT LE MONDE, pas seulement à mes copains.
1. J'ENCOURAGE mes camarades.
1. LA PREMIÈRE RÈGLE EST ABSOLUE : UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU.
1. Annoncé une fois, appliqué sans discussion, sans exception.
1. POURQUOI C'EST SI IMPORTANT :
1. Un élève moqué une fois en EPS ne voudra plus jouer.
1. Et il s'en souviendra très longtemps.
1. ⚠ ET LA SÉCURITÉ : JE JOUE LE BALLON, JAMAIS LE JOUEUR.
1. Pas de contact volontaire. Pas de croche-pied. Pas de bousculade.
1. Un contact volontaire fait sortir du jeu pour un moment.
1. CE N'EST PAS UNE PUNITION : c'est parce que le jeu doit rester sûr.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Affiche : nos règles de respect.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux règles ; pictogrammes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre règles ; les formuler


Trace écrite / bilan : Affiche : nos règles de respect.


SÉANCE 5 / 5 — Le tournoi et le bilan
	Objectif
	Jouer dans un cadre réglé et faire le bilan.

	Durée / organisation
	45 min — équipes

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; fiches ; annexe 3


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine complète.

	Le tournoi
équipes
	25'
	1. CHAQUE ÉQUIPE JOUE PLUSIEURS MATCHS COURTS.
1. Pendant qu'une équipe joue, une autre observe et compte.
1. CE QU'ON COMPTE, ET C'EST ANNONCÉ AVANT LE PREMIER MATCH :
1. LE NOMBRE DE JOUEURS DIFFÉRENTS QUI ONT TOUCHÉ LE BALLON.
1. LE RESPECT DES RÈGLES.
1. ET LES POINTS MARQUÉS.
1. LES DEUX PREMIERS COMPTENT AUTANT QUE LE TROISIÈME.
1. UNE ÉQUIPE PEUT PERDRE TOUS SES MATCHS ET AVOIR LE MEILLEUR BILAN.
1. C'est annoncé dès le début, et c'est exactement ce qu'on veut enseigner :
1. JOUER ENSEMBLE, ET JOUER PROPREMENT.
1. LES OBSERVATEURS ONT UNE TÂCHE SIMPLE : compter les joueurs qui ont touché le ballon.
1. UNE SEULE CHOSE À COMPTER. C'est ce qui rend le rôle tenable au CE1.
1. ET ON APPLAUDIT LES DEUX ÉQUIPES à la fin de chaque match, de la même façon.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Bilan de la période : dans quelle équipe le ballon a-t-il le plus circulé ?
1. Et qu'est-ce qui a aidé ? — les réponses : appeler, se placer, regarder.
1. ET LE FIL DE LA PÉRIODE, une dernière fois :
1. LES RÈGLES NE SONT PAS DES INTERDICTIONS. CE SONT ELLES QUI PERMETTENT DE JOUER.
1. Cette phrase servira toute l'année, et particulièrement en EMC.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Terrain réduit ; règle de non-contact renforcée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Terrain complet ; tenir le comptage


Trace écrite / bilan : Bilan du tournoi ; affiche des règles.


ANNEXE 1 — Le jeu sans règles et les deux rôles  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOTRE PREMIÈRE PARTIE, SANS AUCUNE RÈGLE
1. On nous a donné un ballon et on a dit : « jouez ».
CE QUI S'EST PASSÉ
	Ce qu'on a remarqué
	

	tout le monde courait après le ballon, en tas
	

	toujours les mêmes l'avaient
	

	on se bousculait
	

	on ne savait pas qui gagnait
	

	on ne savait pas ce qu'il fallait faire
	


 
MA DÉCOUVERTE
1. SANS RÈGLES, ON NE PEUT PAS JOUER.
1. LES RÈGLES NE SONT PAS DES INTERDICTIONS.
1. CE SONT ELLES QUI PERMETTENT DE JOUER.
NOS QUATRE QUESTIONS POUR FAIRE DES RÈGLES
	N°
	Ma question

	1
	qu'est-ce qu'on cherche à faire ? (le but)

	2
	qu'est-ce qu'on a le DROIT de faire ?

	3
	qu'est-ce qu'on n'a PAS le droit de faire ?

	4
	comment on sait que c'est FINI ?


 
MOINS IL Y A DE RÈGLES, MIEUX ON JOUE
1. Trois ou quatre suffisent.
Ex. 4 — MES DEUX RÔLES
	Mon équipe…
	Je…
	On dit que…

	A le ballon
	veux le faire arriver quelque part
	j'ATTAQUE

	N'A PAS le ballon
	veux l'empêcher et le récupérer
	je DÉFENDS


 
MA RÈGLE MENTALE
1. QUAND MON ÉQUIPE A LE BALLON, J'ATTAQUE.
1. QUAND ELLE NE L'A PLUS, JE DÉFENDS.
1. Pas quand MOI j'ai le ballon. Quand MON ÉQUIPE l'a.
Ex. 5 — MON POINT LE PLUS DIFFICILE
1. LES RÔLES CHANGENT TOUT LE TEMPS.
1. Dès que mon équipe perd le ballon, JE DEVIENS DÉFENSEUR. Tout de suite.
1. C'est difficile ! Et c'est normal de mettre du temps.
Ex. 6 — MES CHASUBLES
1. Elles servent à savoir TOUT DE SUITE qui est avec qui.
1. Sans elles, JE PASSE LE BALLON À L'ADVERSAIRE !
1. Ça arrive tout le temps au début.


ANNEXE 2 — Passer, recevoir, respecter  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
AU DÉBUT, CHACUN JOUE POUR SOI
1. Celui qui a le ballon essaie d'aller jusqu'au bout TOUT SEUL.
1. Et ÇA NE MARCHE PAS, parce qu'il y a des adversaires.
POUR JOUER ENSEMBLE, IL FAUT PASSER
1. Mais PASSER, ÇA S'APPREND. Ce n'est pas naturel.
UNE BONNE PASSE
1. CE N'EST PAS UNE PASSE FORTE.
1. C'EST UNE PASSE QUI ARRIVE.
	N°
	Mon critère

	1
	je REGARDE mon camarade avant de lancer

	2
	je VÉRIFIE qu'il n'y a personne entre lui et moi

	3
	j'envoie à LA BONNE FORCE — ni trop faible, ni trop fort


 
RECEVOIR EST AUSSI UNE COMPÉTENCE
	Ce que je fais
	Pourquoi

	je REGARDE le ballon jusqu'au bout
	pas ailleurs

	je TENDS les mains vers lui
	je vais le chercher

	j'APPELLE
	je lève la main ou je dis le prénom


 
APPELER FAIT PARTIE DU JEU
1. Ce n'est PAS du bruit.
1. LE JEU EST BEAUCOUP PLUS FLUIDE QUAND LES JOUEURS PARLENT.
CE QU'ON COMPTE
1. LE NOMBRE DE JOUEURS DIFFÉRENTS QUI ONT TOUCHÉ LE BALLON.
1. Pas seulement les points.
1. UNE ÉQUIPE OÙ UN SEUL JOUEUR TOUCHE LE BALLON N'EST PAS UNE ÉQUIPE.
Ex. 4 — COMMENT ON FAIT LES ÉQUIPES
1. C'EST L'ADULTE QUI LES FAIT. TOUJOURS.
POURQUOI
1. Si des capitaines choisissent, IL Y A TOUJOURS QUELQU'UN CHOISI EN DERNIER.
1. Et tout le monde le voit. Et il le sait.
1. C'EST HUMILIANT. ET ÇA NE SERT À RIEN.
ET LES ÉQUIPES CHANGENT À CHAQUE SÉANCE
1. Comme ça, il n'y a pas « l'équipe des forts » et « l'équipe des nuls ».
1. Ça n'existe pas si les équipes changent.
Ex. 5 — NOS RÈGLES DE RESPECT
	Ma règle
	

	JE NE ME MOQUE JAMAIS de quelqu'un qui rate
	

	JE NE DIS JAMAIS « c'est de sa faute »
	

	JE PASSE LE BALLON À TOUT LE MONDE
	pas seulement à mes copains

	J'ENCOURAGE mes camarades
	


 
LA PREMIÈRE EST ABSOLUE
1. UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU.
1. Parce qu'un élève moqué une fois NE VOUDRA PLUS JOUER.
Ex. 6 — ⚠ MA RÈGLE DE SÉCURITÉ
1. JE JOUE LE BALLON, JAMAIS LE JOUEUR.
1. Pas de contact volontaire. Pas de croche-pied. Pas de bousculade.
1. Un contact volontaire me fait sortir du jeu un moment.
1. CE N'EST PAS UNE PUNITION : c'est parce que le jeu doit rester SÛR.


ANNEXE 3 — Mon bilan des jeux collectifs  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOTRE TOURNOI : CE QU'ON COMPTE
	Ce qu'on compte
	Combien ça vaut

	le nombre de joueurs qui ont touché le ballon
	beaucoup

	le respect des règles
	beaucoup

	les points marqués
	un peu


 
CE QUE ÇA VEUT DIRE
1. UNE ÉQUIPE PEUT PERDRE TOUS SES MATCHS ET AVOIR LE MEILLEUR BILAN.
1. C'est annoncé DÈS LE DÉBUT.
1. Parce que ce qu'on apprend ici, c'est à JOUER ENSEMBLE.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	dire pourquoi il faut des règles
	
	

	respecter les règles du jeu
	
	

	dire si j'attaque ou si je défends
	
	

	changer de rôle quand mon équipe perd le ballon
	
	

	faire une passe qui arrive
	
	

	regarder le ballon en recevant
	
	

	appeler
	
	

	ne me moquer de personne
	
	

	jouer le ballon et pas le joueur
	
	

	compter les joueurs qui ont touché le ballon
	
	


 
Ex. 5 — CE QUI M'A AIDÉ À JOUER ENSEMBLE
 
 
Ex. 6 — MA PHRASE DE LA PÉRIODE
1. LES RÈGLES NE SONT PAS DES INTERDICTIONS.
1. CE SONT ELLES QUI PERMETTENT DE JOUER.
1. Cette phrase me servira TOUTE L'ANNÉE. Et pas seulement en sport.


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
⚠ SÉCURITÉ
1. Terrain dégagé, sans obstacle à proximité des limites.
1. Ballons légers et adaptés à la préhension des CE1.
1. RÈGLE DE NON-CONTACT : on joue le ballon, jamais le joueur. Règle de sécurité principale.
1. Un contact volontaire entraîne une sortie temporaire, annoncée d'avance et appliquée sans discussion.
1. Arrêter un jeu qui devient trop engagé : rappeler la règle, reprendre.
1. Bijoux et montres retirés. Lunettes sécurisées si possible.
LE JEU SANS RÈGLES — le dispositif fondateur
1. PHASE TRÈS COURTE : deux ou trois minutes suffisent largement.
1. SURVEILLANCE ÉTROITE, et arrêt au premier risque de bousculade.
1. Le but n'est pas de laisser durer le désordre : c'est de le faire constater.
1. LES ÉLÈVES TROUVENT SEULS pourquoi ça ne marchait pas. Ne pas anticiper leurs réponses.
1. « LES RÈGLES NE SONT PAS DES INTERDICTIONS, CE SONT ELLES QUI PERMETTENT DE JOUER » est LA phrase.
1. Elle fonde toute la séquence d'EMC de la période. Le lien est explicite et il faut le faire.
1. CONSTRUIRE LES RÈGLES AVEC LES ÉLÈVES, en quatre questions.
1. MOINS IL Y A DE RÈGLES, MIEUX ON JOUE. Trois ou quatre au CE1.
ATTAQUER ET DÉFENDRE
1. LES CHASUBLES SONT INDISPENSABLES au CE1 : sans elles, les passes à l'adversaire sont constantes.
1. LE CHANGEMENT DE RÔLE est la difficulté centrale et elle demande du temps.
1. « QUAND MON ÉQUIPE A LE BALLON » et non « quand J'AI le ballon » : distinction décisive.
1. INTERROMPRE LE JEU ET QUESTIONNER (« qui a le ballon ? donc tu fais quoi ? ») est bien plus efficace qu'expliquer avant.
1. LA GRAPPE est le comportement spontané. Au CE1, on la fait remarquer sans chercher à l'éliminer.
PASSER ET RECEVOIR
1. « UNE BONNE PASSE, C'EST UNE PASSE QUI ARRIVE » : critère simple et juste.
1. RECEVOIR EST UNE COMPÉTENCE, et elle est rarement enseignée.
1. APPELER fait partie du jeu : c'est un apprentissage, pas du bavardage.
1. L'INDICATEUR DU NOMBRE DE JOUEURS QUI ONT TOUCHÉ LE BALLON change le jeu dès qu'il est annoncé.
1. C'est le meilleur levier pour faire circuler le ballon, bien meilleur qu'une consigne verbale.
LES ÉQUIPES ET LE RESPECT
1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT, sans exception.
1. LE CHOIX PAR DES CAPITAINES EST À PROSCRIRE ABSOLUMENT, et l'expliquer aux élèves.
1. CHANGER LES ÉQUIPES À CHAQUE SÉANCE évite les identités figées.
1. « UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU » : règle absolue, annoncée une fois, appliquée sans exception.
1. Un élève moqué une fois en EPS peut refuser de jouer pendant des années.
Pour une classe CE1/CE2 ou CE1/CE2/CM1
1. LES JEUX COLLECTIFS SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 1.
1. LE JEU SANS RÈGLES se vit en COLLECTIF COMPLET et il est encore plus parlant avec un grand groupe.
1. LES RÈGLES SE CONSTRUISENT ENSEMBLE, pour toute la classe.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT ET DE PUISSANCE entre un CE1 et un CM1. Ils sont considérables.
1. Deux solutions : des matchs par niveau, ou des équipes mixtes avec une règle de non-contact stricte et un ballon léger.
1. LA RÈGLE DE NON-CONTACT est encore plus nécessaire en multi-niveaux.
1. L'INDICATEUR DU NOMBRE DE JOUEURS AYANT TOUCHÉ LE BALLON est commun, et il protège les plus jeunes :
1. une équipe où les CM1 gardent le ballon a un mauvais bilan. C'est très efficace.
1. LES ÉQUIPES SONT MIXTES ET FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT.
1. Ce qui diffère : le CE1 découvre les rôles et respecte les règles ; le CE2 se démarque ; le CM1 arbitre et organise le jeu.
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