Éducation physique et sportive — CE2 — Période 1
Jeux collectifs : jouer ensemble et respecter les règles
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2, champ d'apprentissage 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif. Attendus CE2 : coopérer avec des partenaires, s'opposer à des adversaires, respecter les règles, tenir des rôles simples.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et respecter la règle d'un jeu.
1. Occuper l'espace de jeu.
1. Passer et recevoir un ballon.
1. Tenir le rôle d'arbitre débutant.

	Compétences travaillées
	1. Coopérer
1. S'affronter dans le respect des règles
1. Assumer des rôles simples
1. Prendre des décisions rapides

	Prérequis
	1. CE1 : jeux de poursuite et jeux de ballon simples

	Matériel / supports
	1. Ballons adaptés ; chasubles ; plots ; terrain délimité
1. Annexes 1-3 ; projection 1

	Évaluation
	1. Évaluation du jeu (occupation de l'espace, passes) et du respect des règles.
1. Fiche de progrès individuelle ; aucun classement affiché.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain ; durée des jeux.
1. Qualitative : règles simplifiées et ballon adapté en ★ ; contraintes tactiques en ★★★.
1. Les équipes sont équilibrées par l'enseignant et elles TOURNENT.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	La règle, c'est ce qui permet de jouer
	Comprendre l'utilité de la règle.
	45 min

	2
	Occuper l'espace
	Comprendre qu'il ne faut pas tous être au même endroit.
	45 min

	3
	Passer et recevoir
	Améliorer les passes.
	45 min

	4
	Arbitrer
	Découvrir le rôle d'arbitre.
	45 min

	5
	Le tournoi de la classe
	Jouer un tournoi et faire le bilan.
	60 min




SÉANCE 1 / 5 — La règle, c'est ce qui permet de jouer
	Objectif
	Comprendre l'utilité de la règle.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 1
1. Projection 1


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

	Un jeu sans règle
collectif
	15'
	1. Un jeu est lancé volontairement sans règles claires : « prenez le ballon et marquez dans ce but ».
1. Ce qui se passe : bousculades, disputes, plus personne ne joue.
1. Projection 1 : à quoi servent les règles.
1. LA DÉCOUVERTE : sans règle, le jeu s'arrête.
1. Ce n'est pas que ce serait « mal » de ne pas avoir de règles. C'est que ça ne MARCHE pas.
1. LA RÈGLE N'EST PAS UNE CONTRAINTE. C'EST CE QUI PERMET DE JOUER.
1. Sans règle, il n'y a pas de jeu. Il y a une bagarre.
1. Cette découverte, faite par l'expérience, vaut mieux que toutes les leçons de morale.
1. Elle prépare directement le travail d'EMC sur les règles de la classe.

	Construire les règles
collectif
	18'
	1. Les règles sont construites collectivement à partir de ce qui vient d'échouer :
1. les limites du terrain · comment on marque · ce qui est interdit · ce qui se passe quand il y a faute.
1. On garde PEU de règles. Trois ou quatre. Bien connues.
1. Un règlement long et mal connu ne sert à rien.

	Rejouer
équipes
	12'
	1. Le même jeu, avec les règles.
1. La différence est immédiate et frappante : maintenant, on joue.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre règles ; proposer une règle supplémentaire


Trace écrite / bilan : Affiche des règles du jeu.


SÉANCE 2 / 5 — Occuper l'espace
	Objectif
	Comprendre qu'il ne faut pas tous être au même endroit.

	Durée / organisation
	45 min — équipes

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


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Jeux de poursuite, déplacements variés, mobilisation.

	La grappe
collectif
	15'
	1. Un match est joué et observé.
1. LE CONSTAT : tout le monde court vers le ballon. On dirait une grappe qui se déplace.
1. LA DÉCOUVERTE : si nous sommes tous au même endroit, personne ne peut recevoir de passe.
1. Il faut OCCUPER l'espace : certains devant, certains derrière, certains sur les côtés.
1. LE CONSEIL CONCRET, adapté au CE2 : je regarde où sont mes camarades, et je vais où il n'y a PERSONNE.
1. C'est simple, et ça change tout.
1. Un dispositif efficace : des zones sont dessinées au sol, et chaque zone doit être occupée par au moins un joueur.
1. La contrainte matérielle enseigne mieux que le discours.

	Jouer
équipes
	18'
	1. Matchs à effectif réduit (4 contre 4).
1. Les petits effectifs sont essentiels : chacun touche le ballon beaucoup plus souvent.
1. Un match à 10 contre 10 fait courir dix élèves qui ne touchent jamais le ballon et qui s'ennuient.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Zones matérialisées ; ballon plus gros

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Sans zones ; contrainte de passes


Trace écrite / bilan : Fiche : occuper l'espace.


SÉANCE 3 / 5 — Passer et recevoir
	Objectif
	Améliorer les passes.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers puis jeu

	Matériel
	1. Ballons ; annexe 2


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Jeux de passes en cercle, puis en déplacement.

	La bonne passe
ateliers
	18'
	1. Les critères sont construits :
1. Je REGARDE celui à qui je passe. (beaucoup d'élèves passent sans regarder)
1. Je passe ni trop fort ni trop mou.
1. Je passe à hauteur de POITRINE, là où on reçoit le mieux.
1. Et surtout : je passe à quelqu'un qui est LIBRE.
1. LE CONSEIL CÔTÉ RECEVEUR : je vais VERS le ballon. Je ne l'attends pas.
1. Si j'attends, quelqu'un peut passer devant moi et l'intercepter.
1. Aller vers le ballon, c'est le protéger.
1. Un dispositif utile : je dis le prénom de celui à qui je passe.
1. Cela oblige à regarder, et cela évite les passes au hasard.

	Jouer
équipes
	15'
	1. Matchs avec la contrainte : trois passes avant de marquer.
1. Cette contrainte transforme le jeu : elle oblige à lever la tête et à chercher ses camarades.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Passes courtes ; ballon mousse

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Passes en mouvement ; cinq passes avant de marquer


Trace écrite / bilan : Fiche : la bonne passe.


SÉANCE 4 / 5 — Arbitrer
	Objectif
	Découvrir le rôle d'arbitre.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Sifflets ; fiches de règles ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Ce que fait un arbitre
collectif
	15'
	1. Le rôle est présenté : il fait respecter les règles, il décide, il siffle.
1. Les règles à faire respecter sont réduites au minimum : les sorties · les fautes de contact · le point marqué.
1. Trois choses. Pas plus. Un arbitre de CE2 qui doit surveiller dix règles n'y arrive pas.
1. LA RÈGLE ABSOLUE DE LA CLASSE : la décision de l'arbitre s'applique, même si elle est discutable.
1. On ne conteste PAS. On peut en parler APRÈS le match.

	Arbitrer
groupes
	20'
	1. Chaque élève arbitre au moins un match court, à deux au début.
1. Arbitrer à deux est rassurant et permet de se concerter.
1. CE QUE L'ARBITRAGE APPREND : décider vite, alors qu'on n'a pas tout vu.
1. C'est difficile. Et c'est pour ça que tout le monde le fait.
1. L'effet le plus net : un élève qui a arbitré conteste beaucoup moins quand il rejoue.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Ce qui a été difficile est nommé : voir tout, décider vite, tenir sa décision.
1. Le respect dû à l'arbitre est reformulé PAR LES ÉLÈVES eux-mêmes.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Arbitrage seul ; expliquer une décision


Trace écrite / bilan : Fiche d'arbitrage.


SÉANCE 5 / 5 — Le tournoi de la classe
	Objectif
	Jouer un tournoi et faire le bilan.

	Durée / organisation
	60 min — équipes

	Matériel
	1. Terrain ; feuilles de match ; annexe 3


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

	Organisation
collectif
	12'
	1. Équipes équilibrées par l'enseignant, matchs courts, rotation des rôles.
1. Chaque équipe joue, arbitre et observe à tour de rôle.

	Le tournoi
équipes
	35'
	1. Matchs de 5 minutes.
1. LE CLASSEMENT PORTE SUR DEUX CHOSES : les POINTS DE JEU et les POINTS DE FAIR-PLAY.
1. Les points de fair-play sont donnés par les arbitres : accepter les décisions, encourager, aider quelqu'un qui tombe.
1. UNE ÉQUIPE QUI GAGNE TOUS SES MATCHS MAIS QUI CONTESTE NE GAGNE PAS LE TOURNOI.
1. C'est annoncé AVANT le début. Et c'est appliqué.

	Bilan
collectif
	13'
	1. Bilan des progrès : qu'est-ce que je fais mieux qu'au début de la période ?
1. Le bilan est individuel. Chacun se compare à lui-même.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Rôles adaptés ; règles simplifiées maintenues

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rôle de capitaine ; organiser son équipe


Trace écrite / bilan : Fiche de progrès ; bilan du tournoi.


ANNEXE 1 — Les règles et l'espace  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
UN JEU SANS RÈGLES
1. On a essayé. Voilà ce qui s'est passé :
1. des bousculades · des disputes · plus personne ne joue
LA DÉCOUVERTE
1. Sans règle, le jeu S'ARRÊTE.
Le point important
1. Ce n'est pas que ce serait « mal » de ne pas avoir de règles.
1. C'est que ça ne MARCHE pas.
LA VRAIE IDÉE
1. LA RÈGLE N'EST PAS UNE CONTRAINTE.
1. C'EST CE QUI PERMET DE JOUER.
1. Sans règle, il n'y a pas de jeu. Il y a une bagarre.
NOS RÈGLES
	Ce qu'il faut décider
	Notre règle

	les LIMITES du terrain
	

	comment on MARQUE
	

	ce qui est INTERDIT
	

	ce qui se passe s'il y a FAUTE
	


 
PEU DE RÈGLES, BIEN CONNUES
1. Trois ou quatre. Pas plus.
1. Un règlement long et mal connu ne sert à rien.
1. Mieux vaut trois règles que tout le monde applique que dix que personne ne retient.
OCCUPER L'ESPACE
Le constat
1. Tout le monde court vers le ballon.
1. On dirait une GRAPPE qui se déplace.
LA DÉCOUVERTE
1. Si nous sommes TOUS au même endroit, PERSONNE ne peut recevoir de passe.
1. Il faut OCCUPER l'espace.
1. Certains devant. Certains derrière. Certains sur les côtés.
MON CONSEIL CONCRET
1. Je regarde où sont mes camarades.
1. Et je vais où il n'y a PERSONNE.
1. C'est simple. Et ça change tout.
Ex. 4 — Sur ce schéma
1. (dessin d'un terrain avec des joueurs)
1. Où devrais-tu aller ? Marque une croix.
1. Pourquoi là ? __lignes__:2


ANNEXE 2 — Passer, recevoir, arbitrer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LA BONNE PASSE
	Critère
	Pourquoi

	Je REGARDE celui à qui je passe
	beaucoup d'élèves passent sans regarder

	Ni trop fort, ni trop mou
	trop fort : il ne l'attrape pas · trop mou : on l'intercepte

	À hauteur de POITRINE
	c'est là qu'on reçoit le mieux

	À quelqu'un qui est LIBRE
	sinon la passe est perdue


 
MON ASTUCE
1. Je DIS le prénom de celui à qui je passe.
1. Ça m'oblige à le REGARDER.
1. Et ça évite les passes au hasard.
QUAND JE REÇOIS
1. Je vais VERS le ballon. Je ne l'ATTENDS pas.
Pourquoi
1. Si j'attends, quelqu'un peut passer DEVANT moi et l'intercepter.
1. Aller vers le ballon, c'est le PROTÉGER.
ARBITRER
Ce que je dois faire respecter
	Règle
	Ce que je siffle

	les SORTIES
	le ballon a franchi la ligne

	les FAUTES de contact
	on a poussé ou tiré quelqu'un

	le POINT marqué
	


 
Trois choses. Pas plus.
1. Un arbitre qui doit surveiller dix règles n'y arrive pas.
1. Trois règles bien connues, c'est ce qu'il faut.
LA RÈGLE ABSOLUE DE NOTRE CLASSE
1. La décision de l'arbitre S'APPLIQUE. Même si elle est discutable.
1. On ne CONTESTE PAS.
1. On peut en parler APRÈS le match. Pas pendant.
CE QUE L'ARBITRAGE M'APPREND
1. Décider VITE.
1. Alors que je n'ai pas tout vu.
1. C'est DIFFICILE.
Et c'est pour ça que tout le monde le fait
1. Quand j'ai arbitré, je comprends ce que c'est.
1. Et quand je rejoue, je conteste beaucoup moins.
1. C'est l'effet le plus net de cette séance.
LE TOURNOI
	Type de points
	Comment on les gagne

	POINTS DE JEU
	les résultats des matchs

	POINTS DE FAIR-PLAY
	accepter les décisions · encourager · aider quelqu'un qui tombe


 
LA RÈGLE ANNONCÉE AVANT
1. Une équipe qui gagne TOUS ses matchs mais qui CONTESTE ne gagne PAS le tournoi.
1. Ce n'est pas une menace. C'est la règle, et tout le monde la connaît avant de commencer.
MON BILAN
	Je sais…
	Début
	Fin

	respecter les règles du jeu
	
	

	me placer là où il n'y a personne
	
	

	regarder avant de passer
	
	

	aller vers le ballon
	
	

	accepter la décision de l'arbitre
	
	


 
1. Qu'est-ce que je fais mieux qu'au début de la période ? __lignes__:2


ANNEXE 3 — Sécurité, organisation et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ
1. Terrain délimité, dégagé, sol non glissant. Aucun obstacle en bordure.
1. Vérifier l'état du sol et le gonflage des ballons.
1. Ballons ADAPTÉS au CE2 : mousse ou ballons légers. Un ballon trop dur fait peur et fait mal.
1. Interdire absolument : pousser, tirer le maillot, faire un croche-pied.
1. Un joueur qui bouscule sort du jeu, quel que soit le score. L'appliquer dès le premier match.
1. Vérifier les PAI, l'asthme, les dispenses.
1. Eau disponible, temps de récupération.
1. Lacets serrés, bijoux retirés.
LE JEU SANS RÈGLES — dispositif fondateur
1. Faire VIVRE l'échec avant de donner les règles.
1. « Sans règle, le jeu s'arrête » : la découverte vient de l'expérience, pas du discours.
1. « La règle n'est pas une contrainte, c'est ce qui permet de jouer » : formulation décisive.
1. Cette séance prépare directement l'EMC (les règles de la classe) : le lien doit être fait explicitement.
1. Elle vaut mille fois mieux qu'une leçon de morale sur le respect des règles.
1. Le jeu sans règles doit être court (2-3 minutes) et arrêté dès que le constat est fait.
PEU DE RÈGLES
1. Trois ou quatre, pas plus.
1. « Mieux vaut trois règles que tout le monde applique que dix que personne ne retient. »
1. Les construire AVEC les élèves à partir de ce qui a échoué.
1. Les afficher.
L'EFFECTIF RÉDUIT — le point d'organisation décisif
1. Jouer à 4 contre 4 plutôt qu'à 10 contre 10.
1. Un match à grand effectif fait courir des élèves qui ne touchent JAMAIS le ballon.
1. Ils s'ennuient, se découragent, et n'apprennent rien.
1. Plusieurs petits terrains simultanés valent infiniment mieux qu'un grand match.
1. C'est le levier qui améliore le plus l'apprentissage, et il ne coûte rien.
OCCUPER L'ESPACE — la grappe
1. Le comportement en grappe est universel au CE2 et parfaitement normal.
1. Le conseil « je vais où il n'y a personne » est simple et applicable immédiatement.
1. Les ZONES DESSINÉES AU SOL sont le dispositif le plus efficace : la contrainte matérielle enseigne mieux que le discours.
1. Retirer les zones progressivement une fois le comportement acquis.
LA PASSE
1. « Je dis le prénom de celui à qui je passe » : astuce excellente au CE2.
1. Elle oblige à regarder et supprime les passes au hasard.
1. « Je vais vers le ballon » évite les interceptions et vaut à tous les niveaux.
1. La contrainte « trois passes avant de marquer » transforme le jeu.
L'ARBITRAGE AU CE2
1. Trois règles seulement à faire respecter. Au-delà, l'arbitre de CE2 est submergé.
1. Arbitrer À DEUX au début : c'est rassurant et cela permet de se concerter.
1. « La décision de l'arbitre s'applique, on en parle après » : appliquer sans exception, y compris quand l'arbitre s'est trompé.
1. L'effet est net et durable : un élève qui a arbitré conteste beaucoup moins.
LES ÉQUIPES
1. Équilibrées par l'ENSEIGNANT, jamais par des capitaines qui choisissent.
1. Le choix par capitaines est humiliant pour les derniers désignés. Ne jamais le pratiquer.
1. Les équipes TOURNENT : cela évite la constitution de hiérarchies durables.
1. Mixité systématique.
LES POINTS DE FAIR-PLAY
1. Annoncés AVANT le tournoi et appliqués réellement.
1. « Une équipe qui gagne tout mais qui conteste ne gagne pas le tournoi. »
1. Cela change radicalement le comportement, à condition d'être tenu.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. Le CM1 travaille les jeux collectifs en période 1 : c'est le même champ 4.
1. La séance du JEU SANS RÈGLES se mène en COLLECTIF COMPLET : la découverte vaut aux trois niveaux et elle fonde l'EMC.
1. Les ÉQUIPES sont MIXTES et équilibrées par l'enseignant.
1. Les CM1 et CM2 arbitrent d'abord pour les CE2, puis les CE2 arbitrent à leur tour.
1. « Je vais où il n'y a personne » et « je vais vers le ballon » sont des conseils COMMUNS aux trois niveaux.
1. Le CM1 et le CM2 ajoutent le démarquage raisonné et l'organisation tactique.
1. Le TOURNOI est COMMUN, avec points de jeu et points de fair-play identiques.
1. Les règles de sécurité et les interdits sont strictement identiques.


ANNEXE 4 — Projection 1 — À quoi servent les règles  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
ON A ESSAYÉ DE JOUER SANS RÈGLES
 
Voilà ce qui s'est passé :
 
des bousculades
des disputes
plus personne ne joue
 
LA DÉCOUVERTE
Sans règle, le jeu S'ARRÊTE.
 
Le point important
Ce n'est pas que ce serait « MAL »
de ne pas avoir de règles.
 
C'est que ça ne MARCHE pas.
 
LA VRAIE IDÉE
LA RÈGLE N'EST PAS UNE CONTRAINTE.
 
C'EST CE QUI PERMET DE JOUER.
 
Sans règle, il n'y a pas de jeu.
Il y a une bagarre.
 
PEU DE RÈGLES, BIEN CONNUES
Trois ou quatre. Pas plus.
 
Mieux vaut trois règles que tout le monde applique
que dix que personne ne retient.
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