EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif — CP — Période 1
Les jeux collectifs : jouer avec les autres
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2, champ d'apprentissage 4 : coopérer, s'opposer ; respecter les règles d'un jeu collectif. Aligné sur « jeux collectifs » du CE1 et du CE2 en période 1.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et respecter une règle de jeu.
1. Se déplacer dans un espace délimité.
1. Coopérer avec son équipe.
1. Accepter de gagner et de perdre.

	Compétences travaillées
	1. Respecter une règle
1. Coopérer
1. S'opposer
1. Accepter le résultat

	Prérequis
	1. Grande section : les jeux de poursuite, les rondes

	Matériel / supports
	1. Chasubles ; plots ; ballons souples ; foulards ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : observation en jeu.
1. Évaluation finale : respecter les règles d'un jeu ; rester dans l'espace ; accepter le résultat.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain ; nombre de joueurs.
1. Qualitative : jouer en ★ ; expliquer la règle en ★★★.
1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE. Jamais par des capitaines.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Les règles du jeu
	Comprendre ce qu'est une règle de jeu.
	40 min

	2
	Les jeux de poursuite
	Jouer à un jeu de poursuite.
	40 min

	3
	Jouer en équipe
	Coopérer dans une équipe.
	40 min

	4
	Gagner et perdre
	Accepter le résultat d'un jeu.
	40 min

	5
	Notre jeu préféré et le bilan
	Réinvestir et faire le bilan.
	40 min




SÉANCE 1 / 5 — Les règles du jeu
	Objectif
	Comprendre ce qu'est une règle de jeu.

	Durée / organisation
	40 min — collectif

	Matériel
	1. Plots ; annexe 1


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement en courant et en changeant de direction.
1. On s'arrête au signal. Et on repart au signal.
1. S'ARRÊTER AU SIGNAL EST LA PREMIÈRE RÈGLE À APPRENDRE.
1. Parce que sans elle, on ne peut rien faire en sécurité.

	Pourquoi des règles
collectif
	20'
	1. POUR JOUER À PLUSIEURS, IL FAUT DES RÈGLES.
1. MON EXPÉRIENCE : on essaie de jouer SANS AUCUNE RÈGLE.
1. ET ÇA NE MARCHE PAS DU TOUT.
1. Tout le monde fait ce qu'il veut. Personne ne s'amuse.
1. ESSAYER SANS RÈGLES MONTRE À QUOI ELLES SERVENT.
1. Mieux que n'importe quelle explication.
1. MES QUATRE RÈGLES DU CP, et elles suffisent :
1. 1. JE RESTE DANS LE TERRAIN.
1. 2. JE M'ARRÊTE AU SIGNAL.
1. 3. JE NE POUSSE PAS, JE NE TIRE PAS.
1. 4. JE JOUE AVEC TOUT LE MONDE.
1. QUATRE RÈGLES. ET ELLES SUFFISENT AU CP.
1. Trop de règles empêchent de jouer.
1. MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE : PAS DE CONTACT.
1. Je ne pousse pas. Je ne tire pas les vêtements.
1. JE NE TOUCHE PAS LES AUTRES.
1. Parce que sinon, ça devient dangereux.
1. ET PARCE QUE ÇA SE TRANSFORME EN BAGARRE.
1. MA DÉCOUVERTE : LES RÈGLES NE SERVENT PAS À EMPÊCHER.
1. ELLES SERVENT À CE QUE TOUT LE MONDE PUISSE JOUER.
1. Sans elles, seuls les plus forts joueraient.
1. C'EST LA MÊME IDÉE QU'EN EMC, avec les règles de la classe.
1. LES RÈGLES PROTÈGENT.
1. Et surtout ceux qui sont les plus petits.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. On se regroupe et on redit les quatre règles.
1. LES RÈGLES SE REDISENT À CHAQUE SÉANCE.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre règles ; expliquer pourquoi


Trace écrite / bilan : Affiche : mes quatre règles du jeu.


SÉANCE 2 / 5 — Les jeux de poursuite
	Objectif
	Jouer à un jeu de poursuite.

	Durée / organisation
	40 min — collectif

	Matériel
	1. Chasubles ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement ; rappel des règles.

	Attraper et échapper
collectif
	20'
	1. DANS UN JEU DE POURSUITE, IL Y A DEUX RÔLES.
1. CELUI QUI ATTRAPE. ET CEUX QUI S'ÉCHAPPENT.
1. ET ON CHANGE DE RÔLE. Tout le monde fait les deux.
1. MON RÔLE QUAND JE M'ÉCHAPPE :
1. JE COURS, ET JE CHANGE DE DIRECTION.
1. Si je cours tout droit, ON M'ATTRAPE FACILEMENT.
1. CHANGER DE DIRECTION EST LA MEILLEURE FAÇON D'ÉCHAPPER.
1. Et c'est difficile pour celui qui poursuit.
1. MON RÔLE QUAND J'ATTRAPE :
1. JE CHOISIS QUELQU'UN, ET JE LE SUIS.
1. Si je change tout le temps de cible, JE N'ATTRAPE PERSONNE.
1. CHOISIR UNE SEULE PERSONNE EST PLUS EFFICACE.
1. MA RÈGLE POUR ATTRAPER : JE TOUCHE DOUCEMENT.
1. Sur le bras ou sur le dos.
1. JE NE POUSSE PAS. JE NE TIRE PAS.
1. TOUCHER, CE N'EST PAS BOUSCULER.
1. Et c'est la règle la plus difficile à tenir quand on est excité.
1. MA DIFFICULTÉ : QUAND JE SUIS ATTRAPÉ, ÇA M'ÉNERVE.
1. Et parfois je dis que ce n'est pas vrai.
1. MA RÈGLE : QUAND JE SUIS TOUCHÉ, JE LE DIS.
1. Même si personne ne l'a vu.
1. DIRE QU'ON EST TOUCHÉ QUAND PERSONNE NE L'A VU : c'est l'honnêteté.
1. Et c'est ce qu'on apprend de plus important dans un jeu.
1. MON JEU PRÉFÉRÉ : LES DÉMÉNAGEURS.
1. On transporte des objets d'une caisse à l'autre.
1. ET TOUTE L'ÉQUIPE COMPTE. Chacun transporte.
1. PERSONNE N'EST INUTILE.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Retour au calme, et on redit ce qui était difficile.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Espace réduit ; peu de poursuivants

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Grand espace ; changer de rôle


Trace écrite / bilan : Affiche : quand je suis touché, je le dis.


SÉANCE 3 / 5 — Jouer en équipe
	Objectif
	Coopérer dans une équipe.

	Durée / organisation
	40 min — groupes

	Matériel
	1. Chasubles ; objets ; annexe 2


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement ; rappel des règles.

	Mon équipe
groupes
	20'
	1. AUJOURD'HUI, ON JOUE EN ÉQUIPES.
1. MES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE.
1. JAMAIS PAR DES CAPITAINES QUI CHOISISSENT.
1. POURQUOI, ET C'EST IMPORTANT DE LE SAVOIR :
1. PARCE QUE CELUI QU'ON CHOISIT EN DERNIER LE SAIT.
1. ET ÇA FAIT TRÈS MAL.
1. C'EST UNE RÈGLE POUR TOUTE L'ANNÉE, ET POUR TOUTE LA SCOLARITÉ.
1. MA CHASUBLE : elle dit dans quelle équipe je suis.
1. Bleu ou rouge. Et je la garde jusqu'à la fin.
1. LA COULEUR PERMET DE VOIR SON ÉQUIPE D'UN COUP D'ŒIL.
1. Sans elle, on ne sait plus qui est avec qui.
1. JOUER EN ÉQUIPE, ÇA VEUT DIRE QUOI :
1. ON A LE MÊME BUT.
1. ON S'AIDE.
1. ET ON COMPTE LES POINTS DE TOUTE L'ÉQUIPE.
1. PAS SEULEMENT CEUX DU MEILLEUR.
1. COMPTER TOUS LES POINTS FAIT QUE CHACUN COMPTE.
1. Même celui qui court le moins vite.
1. Et c'est ce qui change complètement l'ambiance.
1. MA RÈGLE : J'ENCOURAGE MON ÉQUIPE.
1. Je ne me moque pas de celui qui rate.
1. RATER FAIT PARTIE DU JEU. TOUT LE MONDE RATE.
1. ET SI QUELQU'UN SE MOQUE, LE JEU S'ARRÊTE.
1. C'est la règle de l'année, et elle ne se discute pas.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. On se serre la main entre équipes.
1. SE SERRER LA MAIN, C'EST DIRE QUE LE JEU EST FINI.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Petite équipe ; rôle simple

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Équipe complète ; encourager


Trace écrite / bilan : Affiche : les équipes sont formées par l'adulte.


SÉANCE 4 / 5 — Gagner et perdre
	Objectif
	Accepter le résultat d'un jeu.

	Durée / organisation
	40 min — groupes

	Matériel
	1. Matériel de jeu ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement ; rappel des règles.

	Ce qui compte vraiment
collectif
	20'
	1. DANS UN JEU, IL Y A SOUVENT UNE ÉQUIPE QUI GAGNE.
1. ET UNE QUI PERD.
1. MA DIFFICULTÉ, ET ELLE EST TRÈS RÉELLE À SIX ANS :
1. PERDRE, ÇA FAIT DE LA PEINE.
1. On a envie de pleurer, ou de dire que ce n'est pas juste.
1. ET C'EST NORMAL D'ÊTRE DÉÇU.
1. Personne n'aime perdre. PERSONNE.
1. CE QUI N'EST PAS PERMIS :
1. DIRE QUE LES AUTRES ONT TRICHÉ, quand ce n'est pas vrai.
1. SE FÂCHER AVEC SES CAMARADES.
1. OU REFUSER DE REJOUER.
1. ÊTRE DÉÇU EST PERMIS. SE FÂCHER NE L'EST PAS.
1. MA RÈGLE : ON SE SERRE LA MAIN À LA FIN.
1. Que je gagne ou que je perde. Toujours.
1. SE SERRER LA MAIN, C'EST DIRE : LE JEU EST FINI, ON EST TOUJOURS AMIS.
1. MA GRANDE PHRASE, celle de toute l'année :
1. GAGNER, C'EST BIEN. MAIS CE N'EST PAS LE PLUS IMPORTANT.
1. LE PLUS IMPORTANT, C'EST DE BIEN JOUER ENSEMBLE.
1. Une équipe qui perd en s'entraidant a bien joué.
1. Une équipe qui gagne en se disputant n'a pas bien joué.
1. MA REMARQUE : ON REJOUE, ET LES ÉQUIPES CHANGENT.
1. Alors celui qui a perdu aujourd'hui gagnera peut-être demain.
1. CHANGER LES ÉQUIPES SOUVENT ENLÈVE BEAUCOUP DE TENSION.
1. ET AUCUN RÉSULTAT N'EST AFFICHÉ.
1. Le score sert pendant le jeu. Après, on l'oublie.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. On se serre la main. Et chacun dit un moment qu'il a aimé.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jeu sans score

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jeu avec score ; verbaliser sa déception


Trace écrite / bilan : Affiche : être déçu est permis, se fâcher ne l'est pas.


SÉANCE 5 / 5 — Notre jeu préféré et le bilan
	Objectif
	Réinvestir et faire le bilan.

	Durée / organisation
	40 min — collectif

	Matériel
	1. Matériel ; annexe 3


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement collectif.

	On rejoue
collectif
	20'
	1. ON REJOUE AU JEU QU'ON A PRÉFÉRÉ.
1. Et on vote pour le choisir.
1. C'EST LE VOTE DE LA CLASSE, celui qu'on apprend en EMC.
1. ET ON ACCEPTE LE RÉSULTAT, même si ce n'est pas mon jeu.
1. MON BILAN DE LA PÉRIODE :
1. J'AI APPRIS À RESPECTER LES RÈGLES.
1. À RESTER DANS LE TERRAIN.
1. À NE PAS POUSSER.
1. À DIRE QUAND JE SUIS TOUCHÉ.
1. À JOUER AVEC TOUT LE MONDE.
1. ET À ACCEPTER DE PERDRE.
1. LE DERNIER EST LE PLUS DIFFICILE DE TOUS.
1. Et c'est celui qui prendra le plus de temps.
1. MA DÉCOUVERTE DE LA PÉRIODE :
1. JOUER À PLUSIEURS, C'EST DIFFICILE.
1. Il faut penser aux autres, attendre son tour, se retenir.
1. MAIS C'EST BEAUCOUP PLUS AMUSANT QUE DE JOUER TOUT SEUL.
1. ET C'EST POUR ÇA QU'ON APPREND LES RÈGLES.
1. MA REMARQUE POUR LA SUITE :
1. AU CE1 ET AU CE2, ON JOUERA À DES JEUX PLUS COMPLIQUÉS.
1. Avec des ballons, et des rôles d'arbitre.
1. MAIS LES RÈGLES DE BASE SERONT LES MÊMES.
1. Pas de contact. On se serre la main. Personne ne se moque.
1. ELLES NE CHANGERONT JAMAIS.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements, poignée de main, bilan.
1. Chacun colle une gommette sur sa fiche.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six acquis ; expliquer le plus difficile


Trace écrite / bilan : Bilan des jeux collectifs.


ANNEXE 1 — Mes règles et les jeux de poursuite  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON EXPÉRIENCE
1. On essaie de jouer SANS AUCUNE RÈGLE.
1. ET ÇA NE MARCHE PAS DU TOUT.
1. Tout le monde fait ce qu'il veut. PERSONNE NE S'AMUSE.
1. ESSAYER SANS RÈGLES MONTRE À QUOI ELLES SERVENT.
MES QUATRE RÈGLES
	N°
	Ma règle
	☐

	1
	JE RESTE DANS LE TERRAIN
	

	2
	JE M'ARRÊTE AU SIGNAL
	

	3
	JE NE POUSSE PAS, JE NE TIRE PAS
	

	4
	JE JOUE AVEC TOUT LE MONDE
	


 
1. QUATRE RÈGLES. ET ELLES SUFFISENT.
MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
1. PAS DE CONTACT.
1. Parce que sinon, ÇA DEVIENT DANGEREUX.
1. Et parce que ÇA SE TRANSFORME EN BAGARRE.
MA DÉCOUVERTE
1. LES RÈGLES NE SERVENT PAS À EMPÊCHER.
1. ELLES SERVENT À CE QUE TOUT LE MONDE PUISSE JOUER.
1. Sans elles, SEULS LES PLUS FORTS JOUERAIENT.
1. C'EST LA MÊME IDÉE QU'EN EMC !
Ex. 4 — MES DEUX RÔLES
	Mon rôle
	Ma stratégie

	JE M'ÉCHAPPE
	je change de direction

	J'ATTRAPE
	je choisis une seule personne et je la suis


 
1. CHANGER DE DIRECTION EST LA MEILLEURE FAÇON D'ÉCHAPPER.
1. CHOISIR UNE SEULE PERSONNE EST PLUS EFFICACE.
Ex. 5 — MA RÈGLE POUR ATTRAPER
1. JE TOUCHE DOUCEMENT, sur le bras ou sur le dos.
1. TOUCHER, CE N'EST PAS BOUSCULER.
Ex. 6 — MA DIFFICULTÉ
1. QUAND JE SUIS ATTRAPÉ, ÇA M'ÉNERVE.
1. Et parfois je dis que ce n'est pas vrai.
MA RÈGLE
1. QUAND JE SUIS TOUCHÉ, JE LE DIS.
1. MÊME SI PERSONNE NE L'A VU.
1. C'EST ÇA, L'HONNÊTETÉ.


ANNEXE 2 — Mon équipe, gagner et perdre  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES ÉQUIPES
1. ELLES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE.
1. JAMAIS PAR DES CAPITAINES QUI CHOISISSENT.
POURQUOI
1. PARCE QUE CELUI QU'ON CHOISIT EN DERNIER LE SAIT.
1. ET ÇA FAIT TRÈS MAL.
1. C'EST UNE RÈGLE POUR TOUTE LA SCOLARITÉ.
MA CHASUBLE
1. Elle dit DANS QUELLE ÉQUIPE JE SUIS.
1. LA COULEUR PERMET DE VOIR SON ÉQUIPE D'UN COUP D'ŒIL.
JOUER EN ÉQUIPE
	Ça veut dire…
	

	ON A LE MÊME BUT
	

	ON S'AIDE
	

	ON COMPTE LES POINTS DE TOUTE L'ÉQUIPE
	


 
1. COMPTER TOUS LES POINTS FAIT QUE CHACUN COMPTE.
1. Même celui qui court le moins vite.
MA RÈGLE
1. J'ENCOURAGE MON ÉQUIPE.
1. RATER FAIT PARTIE DU JEU. TOUT LE MONDE RATE.
1. ET SI QUELQU'UN SE MOQUE, LE JEU S'ARRÊTE.
Ex. 4 — PERDRE
1. PERDRE, ÇA FAIT DE LA PEINE.
1. ET C'EST NORMAL D'ÊTRE DÉÇU.
1. Personne n'aime perdre. PERSONNE.
CE QUI N'EST PAS PERMIS
	Ce qui n'est pas permis
	

	DIRE QUE LES AUTRES ONT TRICHÉ, quand ce n'est pas vrai
	

	SE FÂCHER avec ses camarades
	

	REFUSER DE REJOUER
	


 
MA PHRASE
1. ÊTRE DÉÇU EST PERMIS. SE FÂCHER NE L'EST PAS.
Ex. 5 — MA RÈGLE DE FIN
1. ON SE SERRE LA MAIN À LA FIN. TOUJOURS.
1. SE SERRER LA MAIN, C'EST DIRE :
1. LE JEU EST FINI, ON EST TOUJOURS AMIS.
Ex. 6 — MA GRANDE PHRASE
1. GAGNER, C'EST BIEN. MAIS CE N'EST PAS LE PLUS IMPORTANT.
1. LE PLUS IMPORTANT, C'EST DE BIEN JOUER ENSEMBLE.
MA REMARQUE
1. ON REJOUE, ET LES ÉQUIPES CHANGENT.
1. CHANGER LES ÉQUIPES SOUVENT ENLÈVE BEAUCOUP DE TENSION.
1. ET AUCUN RÉSULTAT N'EST AFFICHÉ.


ANNEXE 3 — Mon bilan des jeux collectifs  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON BILAN
	J'ai appris à…
	☺
	☹

	respecter les règles
	
	

	rester dans le terrain
	
	

	m'arrêter au signal
	
	

	ne pas pousser
	
	

	dire quand je suis touché
	
	

	jouer avec tout le monde
	
	

	encourager mon équipe
	
	

	me serrer la main à la fin
	
	

	accepter de perdre
	
	


 
MON APPRENTISSAGE LE PLUS DIFFICILE
1. LE DERNIER : ACCEPTER DE PERDRE.
1. Et c'est celui qui prendra LE PLUS DE TEMPS.
MA DÉCOUVERTE DE LA PÉRIODE
1. JOUER À PLUSIEURS, C'EST DIFFICILE.
1. Il faut penser aux autres, attendre son tour, se retenir.
1. MAIS C'EST BEAUCOUP PLUS AMUSANT QUE DE JOUER TOUT SEUL.
1. ET C'EST POUR ÇA QU'ON APPREND LES RÈGLES.
Ex. 4 — POUR LA SUITE
1. AU CE1 ET AU CE2, ON JOUERA À DES JEUX PLUS COMPLIQUÉS.
1. Avec des ballons, et des rôles d'arbitre.
MAIS LES RÈGLES DE BASE SERONT LES MÊMES
	Ma règle pour toujours
	

	PAS DE CONTACT
	

	ON SE SERRE LA MAIN
	

	PERSONNE NE SE MOQUE
	


 
1. ELLES NE CHANGERONT JAMAIS.
Ex. 5 — MON JEU PRÉFÉRÉ
 
 


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT. JAMAIS par des capitaines.
1. Le choix par capitaines est une humiliation publique organisée : il est proscrit.
1. ⚠ RÈGLE DE NON-CONTACT stricte, rappelée à chaque séance.
1. Sans elle, les jeux de poursuite dérivent vers la bousculade.
1. TERRAIN DÉLIMITÉ ET DÉGAGÉ, sans obstacle à moins de trois mètres.
1. BALLONS SOUPLES ET LÉGERS uniquement.
1. RETIRER LUNETTES ET BIJOUX si possible, ou prévoir un cordon.
1. SIGNAL D'ARRÊT sonore, connu et testé avant de commencer.
1. COMPTAGE DES ÉLÈVES avant, pendant et après.
1. ⚠ UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU. Règle de l'année, non négociable.
1. Vérifier les PAI et les contre-indications.
LES RÈGLES
1. ⚠ L'EXPÉRIENCE DU JEU SANS RÈGLES est très efficace et très rapide.
1. Elle donne du sens aux règles bien mieux qu'une explication.
1. QUATRE RÈGLES SUFFISENT AU CP. Multiplier les règles réduit le temps de jeu.
1. LES REDIRE À CHAQUE SÉANCE : elles ne sont pas acquises en une fois.
1. ⚠ « LES RÈGLES PROTÈGENT » est le lien direct avec l'EMC.
1. Le faire explicitement : c'est la même séquence, dans deux disciplines.
LES JEUX DE POURSUITE
1. LE CHANGEMENT DE DIRECTION est le contenu tactique du CP.
1. LE CIBLAGE D'UNE SEULE PERSONNE est plus efficace que la poursuite dispersée.
1. ⚠ « TOUCHER, CE N'EST PAS BOUSCULER » demande un travail explicite.
1. L'excitation fait perdre le contrôle du geste : prévoir des pauses.
1. ⚠ RECONNAÎTRE QU'ON EST TOUCHÉ est un apprentissage éthique majeur.
1. Le valoriser fortement quand cela se produit : c'est rare et précieux.
1. LES DÉMÉNAGEURS est un excellent jeu de CP : tout le monde agit en permanence.
LE JEU EN ÉQUIPE
1. LES CHASUBLES sont indispensables : sans elles, les équipes se perdent.
1. ⚠ COMPTER LES POINTS DE TOUTE L'ÉQUIPE rend chaque élève nécessaire.
1. C'est le dispositif qui transforme le plus l'ambiance d'un jeu collectif.
1. CHANGER LES ÉQUIPES SOUVENT évite la cristallisation des rivalités.
GAGNER ET PERDRE
1. ⚠ LA DÉCEPTION EST LÉGITIME : ne jamais dire « ce n'est pas grave ».
1. Cette phrase invalide l'émotion et n'aide pas.
1. LA DISTINCTION « ÊTRE DÉÇU / SE FÂCHER » est le contenu central.
1. Elle nomme ce qui est permis et ce qui ne l'est pas, sans nier l'émotion.
1. LA POIGNÉE DE MAIN ritualise la fin du jeu et la reprise de la relation.
1. ⚠ AUCUN RÉSULTAT AFFICHÉ, aucun classement conservé.
1. Le score sert à structurer le jeu, pas à hiérarchiser les élèves.
Pour une classe CP/CE1 ou CP/CE1/CE2
1. ⚠ LES JEUX COLLECTIFS SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN P1.
1. LES RÈGLES DE BASE SONT STRICTEMENT COMMUNES : c'est la même classe.
1. L'EXPÉRIENCE DU JEU SANS RÈGLES se fait tous ensemble.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT ET DE VITESSE entre CP et CE2.
1. Prévoir des équipes équilibrées en âge, ou des jeux où la vitesse ne décide pas.
1. LES DÉMÉNAGEURS et les jeux de transport conviennent bien au multi-niveaux.
1. ⚠ LES CE1 ET CE2 PEUVENT ÊTRE ARBITRES pour un jeu de CP : très efficace.
1. Mais chaque CP doit aussi jouer tous les rôles.
1. LA POIGNÉE DE MAIN et « les équipes formées par l'adulte » sont communes.
1. Ce qui diffère : le CP respecte 4 règles ; le CE1 en tient plus et arbitre ; le CE2 organise et gère le score.
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