EPS – Champ d'apprentissage 4 — CM1 — Période 1
Coopérer et s'opposer : les jeux collectifs
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 3, champ d'apprentissage 4 : « Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel ». Attendu de fin de cycle : en situation aménagée, rechercher le gain du jeu ; respecter les règles et les partenaires ; assumer les rôles de joueur et d'arbitre.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et respecter les règles d'un jeu collectif.
1. Coopérer avec ses partenaires pour atteindre un but commun.
1. Se démarquer, passer, recevoir, progresser vers la cible.
1. Assumer le rôle d'arbitre et accepter ses décisions.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. Assumer des rôles sociaux
1. Partager des règles
1. Apprendre à entretenir sa santé

	Prérequis
	1. CE2 : jeux collectifs simples ; règles de base

	Matériel / supports
	1. Ballons variés, chasubles, plots, cerceaux ; sifflet
1. Fiches de jeux et d'observation ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation continue : engagement, respect des règles, coopération, tenue du rôle d'arbitre.
1. Fiche d'observation par les pairs (annexe 2).

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain, nombre de joueurs, durée des séquences de jeu.
1. Qualitative : règles simplifiées ou enrichies ; rôles adaptés ; ballon plus gros et plus léger pour les élèves en difficulté de manipulation.
1. Équipes systématiquement MIXTES et de niveaux mêlés, recomposées à chaque séance.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Jouer ensemble : les règles d'or
	Construire les règles de la coopération et de l'opposition.
	60 min

	2
	Se démarquer et passer
	Comprendre et pratiquer le démarquage.
	60 min

	3
	Progresser vers la cible
	Faire avancer le ballon collectivement vers une cible.
	60 min

	4
	Défendre et récupérer le ballon
	Comprendre le rôle du défenseur.
	60 min

	5
	Devenir arbitre
	Assumer le rôle d'arbitre et accepter ses décisions.
	60 min

	6
	Le tournoi de la classe
	Réinvestir l'ensemble des acquis dans un tournoi.
	60 min




SÉANCE 1 / 6 — Jouer ensemble : les règles d'or
	Objectif
	Construire les règles de la coopération et de l'opposition.

	Durée / organisation
	60 min — collectif

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 1


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

	Échauffement en jeu
collectif
	12'
	1. Jeu d'échauffement collectif (l'épervier, les déménageurs) pour mettre en train dans le plaisir.

	Un jeu, des problèmes
collectif
	25'
	1. Un jeu simple est lancé avec des règles minimales : la balle au capitaine.
1. Des problèmes surgissent immédiatement : tout le monde court après le ballon, personne ne passe, on se dispute sur les fautes.
1. Ces problèmes ne sont PAS un échec : ils sont le point de départ.
1. On arrête le jeu et on cherche ensemble : de quelles règles a-t-on besoin pour que le jeu fonctionne ?

	Nos règles d'or
collectif
	15'
	1. Les règles sont construites AVEC les élèves : les limites du terrain, ce qui vaut un point, ce qui est interdit (tirer le maillot, bousculer), ce qui se passe quand la balle sort.
1. Une règle est ajoutée qui structure toute la période : on ne se moque JAMAIS d'un camarade qui rate. Jamais.
1. Cette règle est la condition pour que chacun ose jouer.

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Les règles sont affichées ; on rejoue avec elles.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Proposer une règle supplémentaire et la justifier


Trace écrite / bilan : Affiche des règles d'or de la classe.


SÉANCE 2 / 6 — Se démarquer et passer
	Objectif
	Comprendre et pratiquer le démarquage.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers puis jeu

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; plots
1. Annexe 1 ex. 3-5


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Jeu de passes en mouvement ; réveil musculaire.

	Le problème de la grappe
collectif
	20'
	1. Constat fait ensemble : en début de CM1, tout le monde se précipite sur le ballon. C'est ce qu'on appelle la « grappe ».
1. Question : pourquoi cela ne marche-t-il pas ?
1. Réponse construite : quand tout le monde est au même endroit, il n'y a personne à qui passer.
1. Le DÉMARQUAGE est défini simplement : me placer là où mon partenaire peut me voir et me passer le ballon, sans adversaire entre nous.
1. Trois principes sont enseignés : je m'ÉLOIGNE de mes partenaires, je BOUGE (un joueur immobile est facile à surveiller), je REGARDE le porteur du ballon.

	Jeux de démarquage
ateliers
	22'
	1. La passe à dix : le but est de faire dix passes de suite sans perdre le ballon. Pas de but à marquer, donc l'attention se porte entièrement sur la passe et le démarquage.
1. Puis le jeu des quatre coins, puis un jeu de progression vers une cible.

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Ce qu'on a compris sur le démarquage.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Zone limitée ; ballon plus gros ; passe à cinq

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Passe à dix avec un défenseur supplémentaire ; démarquage dans l'espace libre


Trace écrite / bilan : Fiche : se démarquer.


SÉANCE 3 / 6 — Progresser vers la cible
	Objectif
	Faire avancer le ballon collectivement vers une cible.

	Durée / organisation
	60 min — jeu

	Matériel
	1. Ballons ; cibles (cerceaux, zones, buts) ; chasubles


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Passes en mouvement ; jeu de réactivité.

	Avancer ensemble
équipes
	30'
	1. Jeu de progression vers une zone d'en-but ou un cerceau-cible.
1. Principe enseigné : je passe vers l'AVANT quand c'est possible, mais je passe en ARRIÈRE ou sur le CÔTÉ plutôt que de perdre le ballon.
1. Erreur fréquente en CM1 : garder le ballon trop longtemps parce qu'on veut marquer soi-même.
1. Le rôle du PORTEUR est distingué de celui du NON-PORTEUR : le porteur cherche une solution, les non-porteurs lui en CRÉENT une en se démarquant.
1. Séquences de jeu courtes (4 à 5 minutes) avec temps d'analyse entre chaque.

	Les temps d'analyse
collectif
	12'
	1. Après chaque séquence, une question précise : « qu'est-ce qui a permis de marquer ? », « pourquoi avons-nous perdu le ballon ? »
1. Ces arrêts sont plus formateurs qu'un long temps de jeu continu.

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Bilan ; ce qu'on essaiera la prochaine fois.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Terrain court ; nombre de défenseurs réduit ; zone de marque large

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Terrain plus long ; défense complète ; contrainte de passes minimum


Trace écrite / bilan : Fiche : progresser vers la cible.


SÉANCE 4 / 6 — Défendre et récupérer le ballon
	Objectif
	Comprendre le rôle du défenseur.

	Durée / organisation
	60 min — jeu

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; plots


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Jeu de poursuite ; réveil musculaire.

	Défendre, ça s'apprend
collectif puis jeu
	30'
	1. Constat : en CM1, défendre consiste souvent à courir après le ballon en groupe.
1. Trois principes de défense sont enseignés :
1. Je me place ENTRE mon adversaire et la cible, pas derrière lui.
1. Je surveille UN adversaire, pas tout le monde.
1. Je ne cherche pas à arracher le ballon : j'attends l'erreur, et je gêne la passe en levant les bras.
1. Point de vigilance permanent : défendre ne veut pas dire bousculer. Le contact est interdit.
1. Jeux de défense avec supériorité numérique en attaque, puis équilibrée.

	Les temps d'analyse
collectif
	12'
	1. Comment avons-nous récupéré le ballon ? Qu'est-ce qui a marché ?

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Bilan ; étirements.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Défendre à deux sur un attaquant ; zone réduite

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défense individuelle stricte ; anticipation de la passe


Trace écrite / bilan : Fiche : défendre.


SÉANCE 5 / 6 — Devenir arbitre
	Objectif
	Assumer le rôle d'arbitre et accepter ses décisions.

	Durée / organisation
	60 min — jeu avec rotation des rôles

	Matériel
	1. Sifflets ; fiches de règles ; chasubles distinctes pour les arbitres


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Jeu collectif d'échauffement.

	Ce que fait un arbitre
collectif
	15'
	1. Le rôle est explicité : l'arbitre fait respecter les règles, il siffle les fautes, il annonce les points, il arrête le jeu si nécessaire.
1. Ce qui est DIFFICILE est nommé d'avance : siffler contre un ami, décider vite, tenir bon quand on conteste.
1. Les gestes simples sont appris : un coup de sifflet, un bras levé, la désignation de l'équipe qui récupère le ballon.
1. La règle de la classe est posée : la décision de l'arbitre est ACCEPTÉE, même quand elle est discutable. On peut demander une explication après, jamais contester pendant.

	Jeu avec arbitres élèves
équipes
	27'
	1. Chaque séquence de jeu est arbitrée par deux élèves, qui changent à chaque rotation.
1. Tous les élèves arbitrent au moins une fois.
1. L'enseignant se tient en retrait et ne corrige que les erreurs de règle, pas les décisions de jugement.
1. Effet observé constamment : les élèves qui ont arbitré contestent beaucoup moins ensuite.

	Retour au calme
collectif
	8'
	1. Ce qui a été difficile dans le rôle d'arbitre.


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

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


Trace écrite / bilan : Fiche : être arbitre.


SÉANCE 6 / 6 — Le tournoi de la classe
	Objectif
	Réinvestir l'ensemble des acquis dans un tournoi.

	Durée / organisation
	60 min — tournoi

	Matériel
	1. Ensemble du matériel ; feuilles de match ; sifflets


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

	Organisation
collectif
	12'
	1. Équipes mixtes et de niveaux mêlés, constituées par l'enseignant (jamais par choix des élèves).
1. Chaque équipe joue, et arbitre les matchs des autres.
1. Le classement retenu comprend les POINTS marqués ET des points de FAIR-PLAY attribués par les arbitres.

	Le tournoi
équipes
	35'
	1. Matchs courts (5 à 6 minutes) en rotation.
1. Chaque équipe tient une feuille de match : score, mais aussi observations sur le fair-play.
1. Les points de fair-play changent complètement l'ambiance : une équipe qui gagne tous ses matchs en contestant peut être devancée.

	Bilan
collectif
	13'
	1. Les résultats sont annoncés, fair-play compris.
1. Ce qu'on a appris sur soi et sur le jeu collectif ; bilan de la période.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Rôle d'arbitre ou de secrétaire valorisé ; temps de jeu adapté

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rôle de capitaine ; organisation d'un match


Trace écrite / bilan : Feuilles de match ; bilan de la période.


ANNEXE 1 — Nos règles et les principes du jeu collectif  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOS RÈGLES D'OR
1. Je respecte les LIMITES du terrain.
1. Je respecte les RÈGLES du jeu, même quand elles ne m'arrangent pas.
1. Je ne TIRE pas le maillot, je ne BOUSCULE pas : le contact est interdit.
1. J'accepte la décision de l'ARBITRE.
1. Je ne me moque JAMAIS d'un camarade qui rate. Jamais.
Pourquoi cette dernière règle est la plus importante
1. Un élève dont on s'est moqué une fois n'ose plus demander le ballon.
1. Et une équipe où trois joueurs n'osent plus rien tenter ne peut pas gagner.
1. Le respect n'est pas seulement une question de politesse : c'est une condition pour bien jouer.
LE PROBLÈME DE LA « GRAPPE »
1. En début d'année, tout le monde se précipite sur le ballon.
1. Pourquoi ça ne marche pas ?
1. Parce que quand tout le monde est au même endroit, il n'y a PERSONNE à qui passer.
SE DÉMARQUER : trois principes
	Ce que je fais
	Pourquoi

	Je m'ÉLOIGNE de mes partenaires
	pour créer de l'espace et offrir une solution

	Je BOUGE
	un joueur immobile est facile à surveiller

	Je REGARDE le porteur du ballon
	sinon il ne peut pas me passer


 
1. Me démarquer, c'est me placer là où mon partenaire peut me VOIR et me PASSER le ballon, sans adversaire entre nous.
PORTEUR ou NON-PORTEUR ?
	Je suis PORTEUR du ballon
	Je suis NON-PORTEUR

	je cherche une solution
	je lui en CRÉE une

	je lève la tête pour voir
	je me démarque

	je passe avant de me faire prendre le ballon
	je me montre, j'appelle

	je ne garde pas le ballon trop longtemps
	je bouge, je ne reste pas planté


 
PROGRESSER VERS LA CIBLE
1. Je passe vers l'AVANT quand c'est possible.
1. Mais je préfère passer en ARRIÈRE ou sur le CÔTÉ plutôt que de PERDRE le ballon.
1. Un ballon conservé vaut mieux qu'un ballon perdu en avant.
L'ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE
1. Garder le ballon trop longtemps parce qu'on veut marquer SOI-MÊME.
1. C'est normal, tout le monde en a envie. Mais c'est comme cela qu'on perd le ballon.
DÉFENDRE : trois principes
	Ce que je fais
	Pourquoi

	Je me place ENTRE mon adversaire et la cible
	pas derrière lui : je serais inutile

	Je surveille UN adversaire
	pas tout le monde : c'est impossible

	Je n'arrache pas le ballon, j'attends l'erreur
	et je gêne la passe en levant les bras


 
1. Défendre ne veut PAS dire bousculer. Le contact est interdit.


ANNEXE 2 — Être arbitre et ma fiche d'observation  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
CE QUE FAIT UN ARBITRE
1. Il fait RESPECTER les règles.
1. Il SIFFLE les fautes.
1. Il ANNONCE les points.
1. Il ARRÊTE le jeu si nécessaire.
CE QUI EST DIFFICILE
	La difficulté
	Comment je fais

	siffler contre un ami
	je pense au jeu, pas à la personne

	décider VITE
	je siffle ce que j'ai vu, je ne cherche pas la perfection

	tenir bon quand on conteste
	je ne reviens pas sur ma décision ; on en reparlera après

	ne pas tout voir
	c'est normal : même les arbitres professionnels ratent des choses


 
MES GESTES D'ARBITRE
1. UN coup de sifflet : j'arrête le jeu.
1. Bras levé : j'annonce une faute.
1. Je DÉSIGNE du bras l'équipe qui récupère le ballon.
1. Je dis à voix haute ce que j'ai sifflé : « faute, contact ».
LA RÈGLE DE LA CLASSE
1. La décision de l'arbitre est ACCEPTÉE, même quand elle est discutable.
1. Je peux demander une EXPLICATION après le match.
1. Je ne conteste JAMAIS pendant le jeu.
CE QU'ON REMARQUE TOUJOURS
1. Les élèves qui ont ARBITRÉ contestent beaucoup moins ensuite.
1. Parce qu'ils savent maintenant à quel point c'est difficile.
MA FICHE D'OBSERVATION (quand je regarde un match)
	Ce que j'observe chez un joueur
	☺
	😐
	☹

	Il se démarque (il bouge, il s'éloigne)
	
	
	

	Il passe le ballon (il ne le garde pas trop)
	
	
	

	Il regarde ses partenaires
	
	
	

	Il défend en se plaçant bien
	
	
	

	Il respecte les règles
	
	
	

	Il encourage ses partenaires
	
	
	

	Il accepte les décisions de l'arbitre
	
	
	


 
LA FEUILLE DE MATCH DE MON ÉQUIPE
	Match
	Adversaire
	Score
	Points de FAIR-PLAY

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	

	4
	
	
	


 
LES POINTS DE FAIR-PLAY
1. Ils sont donnés par les ARBITRES, pas par le professeur.
1. On les gagne en : acceptant les décisions, encourageant, ne se moquant pas, aidant un adversaire tombé.
1. Une équipe qui gagne tous ses matchs en contestant peut être devancée au classement.
MON BILAN DE LA PÉRIODE
1. Ce que j'ai le mieux réussi : __lignes__:2
1. Ce que je veux améliorer : __lignes__:2
1. Ce que j'ai appris en arbitrant : __lignes__:2


ANNEXE 3 — Conduite des séances — notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
Le principe qui structure la séquence
1. On ne commence PAS par expliquer les règles et la tactique.
1. On fait JOUER, les problèmes apparaissent, et on construit les règles et les principes À PARTIR de ces problèmes.
1. Un principe tactique donné avant d'avoir rencontré le problème n'est pas compris et n'est pas appliqué.
Le format des séquences de jeu
1. Séquences COURTES (4 à 6 minutes) entrecoupées de temps d'analyse.
1. Une question PRÉCISE à chaque arrêt : « qu'est-ce qui a permis de marquer ? », « pourquoi avons-nous perdu le ballon ? ».
1. Ces arrêts sont plus formateurs qu'un long temps de jeu continu, où les élèves reproduisent leurs habitudes.
La constitution des équipes
1. Les équipes sont constituées par l'ENSEIGNANT, jamais par choix des élèves.
1. Le choix des capitaines est une pratique à proscrire absolument : les mêmes élèves sont systématiquement choisis en dernier, et cela laisse des traces durables.
1. Équipes MIXTES et de niveaux MÊLÉS, recomposées à chaque séance.
1. Recomposer régulièrement évite la cristallisation des rôles et des rivalités.
Les jeux recommandés en CM1
	Jeu
	Ce qu'il travaille

	La balle au capitaine
	progression collective vers une cible

	La passe à dix
	démarquage et passe, SANS enjeu de marque

	Les déménageurs
	coopération, course, stratégie simple

	L'épervier
	esquive, prise de risque, échauffement

	La thèque simplifiée
	frappe, course, rôles alternés

	Le ballon-chasseur revisité
	esquive et visée, en évitant l'élimination durable


 
Sur le ballon-chasseur et l'élimination
1. Éviter les jeux où les élèves éliminés attendent longtemps sans rien faire.
1. Préférer des variantes où l'élimination est temporaire, ou où l'éliminé change de rôle (il devient chasseur, il rejoint une zone active).
1. L'élève le moins habile est celui qui est éliminé en premier et qui a donc le moins de temps de pratique : c'est exactement l'inverse de ce qu'il faudrait.
L'arbitrage par les élèves
1. C'est un objectif d'apprentissage à part entière, pas une commodité d'organisation.
1. Tous les élèves doivent arbitrer, y compris (et surtout) les plus contestataires.
1. L'enseignant se tient en retrait : il ne corrige que les erreurs de RÈGLE, jamais les décisions de JUGEMENT.
1. Commencer par faire arbitrer À DEUX, avec une seule règle à surveiller.
1. Effet observé de façon constante : les élèves qui ont arbitré contestent nettement moins ensuite.
Le classement avec points de fair-play
1. Il change radicalement le climat du tournoi.
1. Les points sont attribués par les ARBITRES ÉLÈVES, ce qui les responsabilise doublement.
1. Critères simples : accepter les décisions, encourager, ne pas se moquer, aider un adversaire tombé.
1. Annoncer AVANT le tournoi que le fair-play compte dans le classement.
Erreurs types en CM1
1. La « grappe » : tout le monde sur le ballon. Le remède est la passe à dix, sans cible à atteindre.
1. Garder le ballon trop longtemps.
1. Défendre en courant après le ballon au lieu de surveiller un adversaire.
1. Se placer derrière l'adversaire au lieu d'être entre lui et la cible.
1. Contester systématiquement l'arbitre. Le remède : le faire arbitrer.
Sécurité
1. Terrain dégagé, sans obstacle ni angle de mur à proximité.
1. Chaussures adaptées et lacées ; pas de bijoux ni de montre.
1. Le CONTACT est interdit et sanctionné immédiatement : c'est la règle qui garantit la sécurité et la confiance.
1. Vérifier les PAI (asthme notamment).
Pour une classe CM1/CM2
1. Les jeux collectifs sont l'activité la PLUS FACILE à mener en multi-niveaux.
1. Les équipes MIXTES CM1/CM2 fonctionnent parfaitement : le jeu collectif s'accommode très bien de niveaux différents, et les plus grands régulent naturellement.
1. Les CM2 arbitrent volontiers les matchs des CM1, et inversement.
1. Le TOURNOI final se fait en commun, avec le même classement fair-play.
1. Les règles d'or affichées sont COMMUNES à toute la classe.
1. Seule adaptation utile : lors des situations d'apprentissage ciblées (démarquage, défense), constituer ponctuellement des groupes de niveau pour ajuster la difficulté.
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