EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement — CP — Période 2
Les jeux d'opposition : tirer, pousser, résister
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2, champ d'apprentissage 4 : s'opposer à un adversaire ; respecter des règles et l'intégrité de l'autre ; accepter le résultat. Aligné sur les jeux d'opposition du CE1 et du CE2 en période 2.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Accepter le contact avec un camarade.
1. Tirer, pousser, résister.
1. Respecter les règles d'or.
1. Accepter de gagner et de perdre.

	Compétences travaillées
	1. S'opposer
1. Respecter des règles
1. Contrôler ses gestes
1. Accepter le résultat

	Prérequis
	1. P1 : les jeux collectifs ; les règles ; les équipes formées par l'adulte

	Matériel / supports
	1. Tapis ; foulards ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : respect des règles observé à chaque jeu.
1. Évaluation finale : jouer trois oppositions en respectant les règles d'or.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée des oppositions.
1. Qualitative : à genoux en ★ ; debout en ★★★.
1. ⚠ LES BINÔMES SONT FORMÉS PAR L'ADULTE, par gabarit proche. Jamais par affinité.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Mes règles d'or
	Installer les règles de l'opposition.
	45 min

	2
	Tirer et pousser
	Découvrir les actions de base.
	45 min

	3
	Résister et se dégager
	Résister à une action et s'en libérer.
	45 min

	4
	Gagner et perdre
	Accepter le résultat.
	45 min

	5
	Le tournoi de la classe
	Réinvestir dans un tournoi.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Mes règles d'or
	Objectif
	Installer les règles de l'opposition.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 1


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Déplacements variés, à quatre pattes, en rampant ; mobilisation générale.

	Les quatre règles d'or
collectif
	25'
	1. ON VA JOUER À S'OPPOSER. ET C'EST NOUVEAU.
1. On va se toucher, se tirer, se pousser.
1. ET ÇA DEMANDE DES RÈGLES TRÈS CLAIRES.
1. ⚠ MES QUATRE RÈGLES D'OR :
1. 1. JE NE FAIS JAMAIS MAL.
1. 2. JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU.
1. 3. J'ARRÊTE TOUT DE SUITE quand j'entends le signal.
1. 4. QUAND MON CAMARADE DIT STOP, J'ARRÊTE.
1. QUATRE RÈGLES. Et elles ne se discutent jamais.
1. ⚠ MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE : LE MOT STOP.
1. Si je dis « stop », ÇA S'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
1. Sans discuter. Sans demander pourquoi.
1. ET CELUI QUI DIT STOP N'A PAS PERDU.
1. Il a BIEN FAIT.
1. DIRE STOP EST UN DROIT, PAS UN AVEU DE FAIBLESSE.
1. Et c'est la règle la plus importante de toute la séquence.
1. MA DEUXIÈME GRANDE IDÉE :
1. S'OPPOSER, CE N'EST PAS SE BATTRE.
1. On joue. ON N'EST PAS FÂCHÉS.
1. Et quand c'est fini, ON SE SALUE.
1. MON SALUT : avant et après chaque opposition.
1. LE SALUT DIT QUE C'EST UN JEU, ET QUE ÇA COMMENCE ET QUE ÇA FINIT.
1. C'est ce qui distingue le jeu de la bagarre.
1. MA TROISIÈME IDÉE :
1. JE PEUX DIRE QUE JE NE VEUX PAS JOUER À ÇA.
1. Le contact, ÇA NE PLAÎT PAS À TOUT LE MONDE.
1. Et on peut commencer par des jeux SANS CONTACT DIRECT.
1. ON NE FORCE PERSONNE À ÊTRE TOUCHÉ.
1. ⚠ MES BINÔMES : C'EST L'ADULTE QUI LES CHOISIT.
1. Avec des camarades DE TAILLE ET DE FORCE PROCHES.
1. ET PERSONNE N'EST CHOISI EN DERNIER.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Retour au calme ; on redit les quatre règles d'or.


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

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


Trace écrite / bilan : Affiche : mes quatre règles d'or.


SÉANCE 2 / 5 — Tirer et pousser
	Objectif
	Découvrir les actions de base.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Tapis ; foulards ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Déplacements à quatre pattes, jeux de déséquilibre sans contact.

	Mes jeux
ateliers
	25'
	1. MES DEUX ACTIONS : TIRER ET POUSSER.
1. MON JEU DE LA TORTUE :
1. Mon camarade est à quatre pattes. IL EST UNE TORTUE.
1. Et j'essaie de le retourner sur le dos.
1. LUI, IL RÉSISTE.
1. MA STRATÉGIE POUR RÉSISTER :
1. JE M'AGRANDIS. J'écarte mes bras et mes jambes.
1. ET JE ME FAIS LOURD.
1. PLUS J'AI D'APPUIS ÉCARTÉS, PLUS JE SUIS DIFFICILE À RETOURNER.
1. MA STRATÉGIE POUR RETOURNER :
1. JE CHERCHE UN CÔTÉ OÙ IL Y A MOINS D'APPUIS.
1. Et je pousse DE CE CÔTÉ-LÀ.
1. LA FORCE NE SUFFIT PAS. IL FAUT CHERCHER LE BON ENDROIT.
1. Et ça, c'est une vraie découverte.
1. MON DEUXIÈME JEU : LE DÉMÉNAGEUR.
1. Mon camarade est assis. JE DOIS LE TIRER HORS DU TAPIS.
1. En le tirant par les poignets ou par un foulard.
1. ⚠ JAMAIS PAR LES VÊTEMENTS, JAMAIS PAR LE COU.
1. MON TROISIÈME JEU : LES SUMOS.
1. À genoux, dans un cercle.
1. JE DOIS FAIRE SORTIR MON CAMARADE DU CERCLE.
1. ⚠ À GENOUX, ET SEULEMENT À GENOUX AU CP.
1. Debout, ON TOMBE DE TROP HAUT.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE :
1. LE PLUS FORT NE GAGNE PAS TOUJOURS.
1. Celui qui S'ABAISSE, qui ÉCARTE SES APPUIS,
1. et qui CHERCHE LE BON MOMENT gagne souvent.
1. ÊTRE BAS ET LARGE EST PLUS EFFICACE QU'ÊTRE FORT.
1. Et c'est une leçon qui plaît beaucoup aux plus petits.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Retour au calme ; on redit les stratégies trouvées.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Durées courtes ; un seul jeu

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois jeux ; expliquer sa stratégie


Trace écrite / bilan : Affiche : être bas et large.


SÉANCE 3 / 5 — Résister et se dégager
	Objectif
	Résister à une action et s'en libérer.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 2


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

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

	Je résiste
ateliers
	25'
	1. RÉSISTER, C'EST NE PAS SE LAISSER FAIRE.
1. MAIS SANS FAIRE MAL.
1. MON JEU DU ROCHER :
1. Je suis à quatre pattes. ET JE NE BOUGE PAS.
1. Mon camarade essaie de me déplacer.
1. MES SECRETS POUR RÉSISTER :
1. JE BAISSE MON CORPS. Le plus près du sol possible.
1. J'ÉCARTE MES APPUIS.
1. JE SERRE MON VENTRE.
1. ET JE REGARDE DEVANT, pas vers le sol.
1. UN CORPS BAS, LARGE ET SERRÉ EST TRÈS DIFFICILE À DÉPLACER.
1. MON DEUXIÈME JEU : JE ME DÉGAGE.
1. Mon camarade me tient par un poignet.
1. ET JE DOIS ME LIBÉRER.
1. MA TECHNIQUE : JE TOURNE MON POIGNET VERS LE POUCE.
1. Parce que le pouce, C'EST L'ENDROIT LE PLUS FAIBLE DE LA MAIN.
1. JE NE TIRE PAS EN ARRIÈRE. JE TOURNE.
1. TIRER FORT NE MARCHE PAS. TOURNER MARCHE.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE :
1. IL Y A DES TECHNIQUES.
1. Ce n'est pas seulement une question de force.
1. QUAND ON SAIT COMMENT FAIRE, ON Y ARRIVE MIEUX.
1. Et c'est vrai pour tout : le sport, la lecture, le calcul.
1. ⚠ MA PRÉCAUTION SUR LE POIGNET :
1. JE TIENS SANS SERRER FORT.
1. Si mon camarade dit stop, JE LÂCHE IMMÉDIATEMENT.
1. ⚠ ET ON NE TORD JAMAIS UN BRAS NI UN DOIGT.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Retour au calme ; on redit les secrets de la résistance.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Résister et se dégager


Trace écrite / bilan : Affiche : tirer fort ne marche pas, tourner marche.


SÉANCE 4 / 5 — Gagner et perdre
	Objectif
	Accepter le résultat.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement ; rappel du salut.

	À la fin du combat
groupes
	25'
	1. DANS UNE OPPOSITION, IL Y EN A UN QUI GAGNE.
1. ET UN QUI PERD.
1. ET C'EST LE PLUS DIFFICILE DE TOUTE LA SÉQUENCE.
1. QUAND JE GAGNE :
1. JE NE ME MOQUE PAS.
1. JE NE CRIE PAS VICTOIRE.
1. ET JE SALUE MON CAMARADE.
1. SE MOQUER QUAND ON GAGNE GÂCHE LA VICTOIRE.
1. QUAND JE PERDS :
1. JE NE ME FÂCHE PAS.
1. JE NE DIS PAS QUE C'EST LA FAUTE DES RÈGLES.
1. ET JE SALUE AUSSI.
1. MA PHRASE, ET ELLE EST IMPORTANTE :
1. PERDRE UN JEU, CE N'EST PAS ÊTRE NUL.
1. C'est juste que CETTE FOIS-LÀ, ÇA N'A PAS MARCHÉ.
1. LA PROCHAINE FOIS, CE SERA PEUT-ÊTRE L'INVERSE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON CHANGE DE PARTENAIRE SOUVENT.
1. Et PRESQUE TOUT LE MONDE GAGNE ET PERD.
1. Personne ne gagne toujours.
1. CHANGER SOUVENT DE PARTENAIRE ÉQUILIBRE LES RÉSULTATS.
1. Et ça évite qu'un élève perde tout le temps.
1. MA REMARQUE SUR LA COLÈRE :
1. PARFOIS, PERDRE ÉNERVE. ET C'EST NORMAL.
1. Mais JE NE ME VENGE PAS SUR MON CAMARADE.
1. Je respire, je m'assois un moment, ET ÇA PASSE.
1. SENTIR DE LA COLÈRE EST NORMAL. LA FAIRE SUBIR AUX AUTRES, NON.
1. Et c'est exactement ce qu'on dit en EMC.
1. ⚠ MA RÈGLE : SI JE SUIS TROP ÉNERVÉ, JE M'ARRÊTE.
1. Je le dis à l'adulte. ET ON NE M'EN VEUT PAS.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Retour au calme ; on redit comment on gagne et comment on perd.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Oppositions courtes ; changement fréquent

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Expliquer ce qui a marché


Trace écrite / bilan : Affiche : perdre un jeu, ce n'est pas être nul.


SÉANCE 5 / 5 — Le tournoi de la classe
	Objectif
	Réinvestir dans un tournoi.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 3


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement complet ; rappel des quatre règles d'or.

	Le tournoi
groupes
	25'
	1. AUJOURD'HUI, C'EST LE TOURNOI DE LA CLASSE.
1. MON ORGANISATION : des poules de quatre.
1. Chacun rencontre les trois autres.
1. ET TOUT LE MONDE JOUE AUTANT.
1. ⚠ MA RÈGLE DU TOURNOI : PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ.
1. On joue tous, du début à la fin.
1. Parce qu'être éliminé, C'EST NE PLUS FAIRE D'EPS.
1. Et on vient là pour bouger.
1. MES DEUX RÔLES :
1. QUAND JE JOUE, je respecte les règles d'or.
1. QUAND JE NE JOUE PAS, JE SUIS ARBITRE.
1. MON TRAVAIL D'ARBITRE :
1. JE REGARDE SI LES RÈGLES SONT RESPECTÉES.
1. Et je dis STOP si quelque chose ne va pas.
1. ÊTRE ARBITRE, C'EST UN VRAI RÔLE.
1. Et on apprend beaucoup en regardant.
1. MA REMARQUE : ON NE COMPTE PAS LES POINTS DE TOUT LE MONDE.
1. On compte SES PROPRES RÉUSSITES.
1. Et on ne fait AUCUN CLASSEMENT DE LA CLASSE.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES, JAMAIS LES DÉFAITES.
1. MON BILAN DE LA SÉQUENCE :
1. J'AI APPRIS À ÊTRE BAS ET LARGE.
1. J'AI APPRIS QU'IL Y A DES TECHNIQUES.
1. J'AI APPRIS À DIRE STOP.
1. ET J'AI APPRIS À SALUER, avant et après.
1. MA GRANDE PHRASE DE LA SÉQUENCE :
1. S'OPPOSER, CE N'EST PAS SE BATTRE.
1. On joue, ON RESPECTE, et ON SE SALUE.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Retour au calme ; bilan de la séquence.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Poule de trois ; oppositions courtes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Poule de quatre ; rôle d'arbitre


Trace écrite / bilan : Affiche : s'opposer, ce n'est pas se battre.


ANNEXE 1 — Mes règles d'or et mes jeux  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
⚠ MES QUATRE RÈGLES D'OR
	N°
	Ma règle

	1
	JE NE FAIS JAMAIS MAL

	2
	JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU

	3
	J'ARRÊTE TOUT DE SUITE au signal

	4
	QUAND MON CAMARADE DIT STOP, J'ARRÊTE


 
⚠ MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
1. LE MOT STOP.
1. Ça s'arrête IMMÉDIATEMENT. Sans discuter.
1. ET CELUI QUI DIT STOP N'A PAS PERDU. IL A BIEN FAIT.
1. DIRE STOP EST UN DROIT, PAS UN AVEU DE FAIBLESSE.
MA GRANDE IDÉE
1. S'OPPOSER, CE N'EST PAS SE BATTRE.
1. On joue. ON N'EST PAS FÂCHÉS.
1. Et quand c'est fini, ON SE SALUE.
1. LE SALUT DIT QUE C'EST UN JEU.
MA TROISIÈME IDÉE
1. JE PEUX DIRE QUE JE NE VEUX PAS JOUER À ÇA.
1. ON NE FORCE PERSONNE À ÊTRE TOUCHÉ.
Ex. 4 — MES JEUX
	Mon jeu
	Ce que je fais

	LA TORTUE
	je retourne mon camarade à quatre pattes

	LE DÉMÉNAGEUR
	je tire mon camarade hors du tapis

	LES SUMOS
	⚠ À GENOUX, je le fais sortir du cercle


 
MES STRATÉGIES
1. POUR RÉSISTER : JE M'AGRANDIS et JE ME FAIS LOURD.
1. PLUS J'AI D'APPUIS ÉCARTÉS, PLUS JE SUIS DIFFICILE À RETOURNER.
1. POUR RETOURNER : JE CHERCHE UN CÔTÉ OÙ IL Y A MOINS D'APPUIS.
1. LA FORCE NE SUFFIT PAS. IL FAUT CHERCHER LE BON ENDROIT.
Ex. 5 — ⚠ MES INTERDITS
1. JAMAIS PAR LES VÊTEMENTS. JAMAIS PAR LE COU.
1. LES SUMOS SE FONT À GENOUX, ET SEULEMENT À GENOUX.
Ex. 6 — MA GRANDE DÉCOUVERTE
1. LE PLUS FORT NE GAGNE PAS TOUJOURS.
1. ÊTRE BAS ET LARGE EST PLUS EFFICACE QU'ÊTRE FORT.


ANNEXE 2 — Résister, se dégager, gagner et perdre  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES SECRETS POUR RÉSISTER
	Mon secret
	

	JE BAISSE MON CORPS, le plus près du sol
	

	J'ÉCARTE MES APPUIS
	

	JE SERRE MON VENTRE
	

	JE REGARDE DEVANT, pas vers le sol
	


 
1. UN CORPS BAS, LARGE ET SERRÉ EST TRÈS DIFFICILE À DÉPLACER.
MA TECHNIQUE POUR ME DÉGAGER
1. JE TOURNE MON POIGNET VERS LE POUCE.
1. Parce que le pouce, C'EST L'ENDROIT LE PLUS FAIBLE DE LA MAIN.
1. JE NE TIRE PAS EN ARRIÈRE. JE TOURNE.
1. TIRER FORT NE MARCHE PAS. TOURNER MARCHE.
MA GRANDE DÉCOUVERTE
1. IL Y A DES TECHNIQUES.
1. QUAND ON SAIT COMMENT FAIRE, ON Y ARRIVE MIEUX.
1. Et c'est vrai pour tout : le sport, la lecture, le calcul.
⚠ MES PRÉCAUTIONS
1. JE TIENS SANS SERRER FORT.
1. Si mon camarade dit stop, JE LÂCHE IMMÉDIATEMENT.
1. ON NE TORD JAMAIS UN BRAS NI UN DOIGT.
Ex. 4 — QUAND JE GAGNE ET QUAND JE PERDS
	Quand je gagne
	Quand je perds

	JE NE ME MOQUE PAS
	JE NE ME FÂCHE PAS

	JE NE CRIE PAS VICTOIRE
	je ne dis pas que c'est la faute des règles

	JE SALUE
	JE SALUE AUSSI


 
MA PHRASE
1. PERDRE UN JEU, CE N'EST PAS ÊTRE NUL.
1. C'est juste que CETTE FOIS-LÀ, ÇA N'A PAS MARCHÉ.
Ex. 5 — MA DÉCOUVERTE
1. ON CHANGE DE PARTENAIRE SOUVENT.
1. Et PRESQUE TOUT LE MONDE GAGNE ET PERD.
1. PERSONNE NE GAGNE TOUJOURS.
Ex. 6 — MA REMARQUE SUR LA COLÈRE
1. PARFOIS, PERDRE ÉNERVE. ET C'EST NORMAL.
1. Mais JE NE ME VENGE PAS SUR MON CAMARADE.
1. SENTIR DE LA COLÈRE EST NORMAL.
1. LA FAIRE SUBIR AUX AUTRES, NON.
1. ⚠ SI JE SUIS TROP ÉNERVÉ, JE M'ARRÊTE. Et on ne m'en veut pas.


ANNEXE 3 — Le tournoi et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON TOURNOI
1. Des poules de quatre. CHACUN RENCONTRE LES TROIS AUTRES.
1. ET TOUT LE MONDE JOUE AUTANT.
⚠ MA RÈGLE DU TOURNOI
1. PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ.
1. Parce qu'être éliminé, C'EST NE PLUS FAIRE D'EPS.
1. Et on vient là POUR BOUGER.
MES DEUX RÔLES
1. QUAND JE JOUE : je respecte les règles d'or.
1. QUAND JE NE JOUE PAS : JE SUIS ARBITRE.
1. ÊTRE ARBITRE, C'EST UN VRAI RÔLE.
MA REMARQUE
1. ON COMPTE SES PROPRES RÉUSSITES.
1. AUCUN CLASSEMENT DE LA CLASSE.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES, JAMAIS LES DÉFAITES.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	dire mes quatre règles d'or
	
	

	dire stop quand j'en ai besoin
	
	

	arrêter quand mon camarade dit stop
	
	

	saluer avant et après
	
	

	être bas et large pour résister
	
	

	me dégager d'une prise de poignet
	
	

	gagner sans me moquer
	
	

	perdre sans me fâcher
	
	

	être arbitre
	
	


 
MA GRANDE PHRASE DE LA SÉQUENCE
1. S'OPPOSER, CE N'EST PAS SE BATTRE.
1. On joue, ON RESPECTE, et ON SE SALUE.
Ex. 5 — CE QUE J'AI LE MIEUX RÉUSSI
 
 


ANNEXE 4 — Précautions et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
⚠ SÉCURITÉ — NON NÉGOCIABLE
1. ⚠ AUCUNE ACTION AU VISAGE, AU COU, AUX ARTICULATIONS.
1. ⚠ AUCUNE TORSION de bras, de doigt ou de poignet.
1. ⚠ SAISIE PAR LES VÊTEMENTS INTERDITE : risque d'étranglement.
1. ⚠ LES SUMOS SE PRATIQUENT À GENOUX AU CP, jamais debout.
1. TAPIS JOINTIFS ; espace dégagé ; aucun mobilier à proximité.
1. DÉCHAUSSAGE ; bijoux, lunettes, montres retirés ; ongles courts.
1. ⚠ BINÔMES FORMÉS PAR L'ADULTE, par gabarit proche. Jamais par affinité,
1. jamais par choix des élèves : personne ne doit être choisi en dernier.
1. VÉRIFIER LES PAI ET LES DISPENSES avant la première séance.
LE MOT STOP
1. ⚠ C'EST LE CONTENU LE PLUS IMPORTANT DE TOUTE LA SÉQUENCE.
1. L'arrêt est immédiat, inconditionnel, et sans justification à fournir.
1. ⚠ CELUI QUI DIT STOP N'A PAS PERDU : le répéter à chaque séance.
1. C'est un apprentissage du consentement corporel, transférable bien au-delà de l'EPS.
1. Il rejoint directement le travail d'EVAR sur « mon corps m'appartient ».
1. TESTER LE STOP en début de séquence, à froid, pour l'installer.
LE CONTACT
1. ⚠ LE CONTACT PHYSIQUE N'EST PAS ACCEPTABLE PAR TOUS.
1. Certains élèves ont des raisons personnelles, culturelles ou traumatiques.
1. PRÉVOIR DES JEUX SANS CONTACT DIRECT (foulards, cordes) comme entrée.
1. NE JAMAIS FORCER, NE JAMAIS COMMENTER un refus devant le groupe.
1. LE SALUT ritualise le début et la fin : il distingue le jeu de la bagarre.
LES ACTIONS
1. L'ÉLARGISSEMENT DES APPUIS et L'ABAISSEMENT DU CENTRE DE GRAVITÉ
1. sont les deux principes que les élèves découvrent seuls, par l'action.
1. ⚠ « LE PLUS FORT NE GAGNE PAS TOUJOURS » est une découverte précieuse :
1. elle valorise la stratégie et rassure les élèves de petit gabarit.
1. LE DÉGAGEMENT PAR ROTATION VERS LE POUCE est une technique réelle,
1. efficace et sans danger : elle montre que la technique bat la force.
GAGNER ET PERDRE
1. ⚠ C'EST LA DIFFICULTÉ ÉMOTIONNELLE MAJEURE de la séquence.
1. LE CHANGEMENT FRÉQUENT DE PARTENAIRE équilibre mécaniquement les résultats.
1. AUCUN CLASSEMENT, aucun score collectif affiché.
1. « PERDRE UN JEU, CE N'EST PAS ÊTRE NUL » se dit et se répète.
1. ⚠ LA COLÈRE EST LÉGITIME, son expression sur autrui ne l'est pas.
1. La formulation rejoint exactement celle de l'EMC.
1. PRÉVOIR UN ESPACE DE RETRAIT pour un élève débordé, sans reproche.
LE TOURNOI
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION : les poules garantissent un temps de pratique égal.
1. LE RÔLE D'ARBITRE occupe et forme ceux qui ne combattent pas.
1. ON COMPTE SES PROPRES RÉUSSITES, jamais celles des autres.
Pour une classe CP/CE1 ou CP/CE1/CE2
1. ⚠ LES JEUX D'OPPOSITION SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 2.
1. LES QUATRE RÈGLES D'OR SONT IDENTIQUES : une seule séance les installe.
1. ⚠ LES BINÔMES SE FORMENT PAR GABARIT, PAS PAR NIVEAU DE CLASSE.
1. Un CP costaud et un CE1 menu peuvent s'opposer sans risque ;
1. l'inverse est à proscrire absolument.
1. LE MOT STOP et LE SALUT sont communs, et se travaillent ensemble.
1. LES CE1 ET CE2 PEUVENT ARBITRER les oppositions de CP : rôle formateur.
1. Ce qui diffère : le CP joue à genoux et découvre ; le CE1 debout sur des jeux simples ; le CE2 combine saisies et stratégies.
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