EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement — CE1 — Période 2
Jeux d'opposition : tirer, pousser, immobiliser
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2, champ d'apprentissage 4 : s'opposer à un adversaire dans le respect des règles ; assurer sa sécurité et celle des autres. Aligné sur « jeux d'opposition » du CE2 et sur « jeux d'opposition et lutte » du CM1 en période 2.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Respecter les règles d'or de l'opposition.
1. Tirer, pousser, déséquilibrer.
1. Immobiliser et se dégager.
1. Assumer les rôles d'attaquant, de défenseur et d'arbitre.

	Compétences travaillées
	1. S'opposer dans le respect des règles
1. Assurer sa sécurité
1. Accepter le résultat
1. Arbitrer

	Prérequis
	1. P1 : les règles des jeux collectifs, accepter de perdre, l'arbitrage

	Matériel / supports
	1. Tapis ; foulards ; plots ; sabliers
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : observation en situation.
1. Évaluation finale : respecter les règles d'or ; tenir les trois rôles ; accepter le résultat.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée des combats ; taille des zones.
1. Qualitative : jeux de tirage en ★ ; immobilisation en ★★★.
1. LES RÈGLES D'OR SONT NON NÉGOCIABLES. Une infraction arrête immédiatement le combat.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Les règles d'or
	Poser et comprendre les règles de sécurité.
	45 min

	2
	Tirer et pousser
	Déséquilibrer un adversaire.
	45 min

	3
	Immobiliser et se dégager
	Immobiliser un adversaire et se libérer.
	45 min

	4
	Arbitrer
	Assumer le rôle d'arbitre.
	45 min

	5
	Le tournoi et le bilan
	Participer à un tournoi et faire le bilan.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Les règles d'or
	Objectif
	Poser et comprendre les règles de sécurité.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 1


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement complet, en insistant sur le cou, les épaules et les poignets.
1. Et des déplacements à quatre pattes, en rampant : ça prépare au contact au sol.

	Nos quatre règles d'or
collectif
	25'
	1. AVANT DE JOUER, ON POSE LES RÈGLES. C'est la condition pour commencer.
1. NOS QUATRE RÈGLES D'OR :
1. 1. JE NE FAIS PAS MAL.
1. Pas de coups. Pas de pincements. Pas de morsures. Pas de griffures.
1. 2. JE NE ME FAIS PAS MAL.
1. Je ne me jette pas. Je fais attention à moi aussi.
1. 3. JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU.
1. JAMAIS. C'est la règle la plus importante de toutes.
1. 4. J'ARRÊTE TOUT DE SUITE AU SIGNAL.
1. Au sifflet, ou si mon adversaire tape deux fois sur le tapis.
1. LE SIGNAL D'ARRÊT : TAPER DEUX FOIS.
1. Ça veut dire « stop ». Et ÇA S'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
1. PERSONNE N'A À EXPLIQUER POURQUOI IL A TAPÉ.
1. On ne demande pas « pourquoi tu as arrêté ? ». On arrête, c'est tout.
1. CE POINT EST ESSENTIEL : il permet d'oser s'engager.
1. Parce que je sais que je peux arrêter QUAND JE VEUX.
1. POURQUOI CES RÈGLES, et il faut l'expliquer :
1. PARCE QU'ON N'EST PAS EN TRAIN DE SE BATTRE.
1. ON EST EN TRAIN DE JOUER À S'OPPOSER.
1. CE N'EST PAS LA MÊME CHOSE DU TOUT.
1. Dans une bagarre, on veut faire mal. Ici, JAMAIS.
1. ICI, ON VEUT GAGNER. Et gagner, ce n'est pas faire mal.
1. CETTE DISTINCTION EST LE CŒUR DE TOUTE LA SÉQUENCE.
1. MA TENUE : pas de bijoux, pas de montre, cheveux attachés, ongles courts.
1. Et on vérifie ensemble AVANT CHAQUE SÉANCE.

	Premiers jeux
binômes
	10'
	1. Jeux de contact simples : se pousser à genoux, dos à dos.
1. AVEC DES ADVERSAIRES DE TAILLE ET DE FORCE PROCHES.
1. L'APPARIEMENT EST LA RESPONSABILITÉ DE L'ADULTE. Jamais le libre choix.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jeux à genoux ; durée courte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jeux debout ; durée plus longue


Trace écrite / bilan : L'affiche des quatre règles d'or.


SÉANCE 2 / 5 — Tirer et pousser
	Objectif
	Déséquilibrer un adversaire.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

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


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

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

	Le sortir de la zone
ateliers
	25'
	1. NOS JEUX : faire sortir l'autre d'un cercle, ou lui faire lâcher un objet.
1. ON JOUE À GENOUX AU DÉBUT. C'est plus sûr : on tombe de moins haut.
1. MA DÉCOUVERTE LA PLUS UTILE, et elle surprend :
1. LA FORCE NE SUFFIT PAS.
1. Un élève plus petit peut gagner contre un plus grand.
1. CE QUI COMPTE AUTANT QUE LA FORCE :
1. MON ÉQUILIBRE : je m'écarte les genoux, je me fais large et bas.
1. PLUS JE SUIS BAS, PLUS JE SUIS DIFFICILE À BOUGER.
1. C'est le principe le plus efficace, et il se vérifie immédiatement.
1. LE MOMENT : je pousse quand l'autre est déjà en train de bouger.
1. Pousser quelqu'un qui est bien planté ne marche pas.
1. Pousser quelqu'un qui se relève marche très bien.
1. LA DIRECTION : je pousse là où il n'a pas d'appui.
1. Sur le côté, plutôt que droit devant.
1. ET UNE ASTUCE QUI MARCHE TOUJOURS :
1. SI JE TIRE ET QUE L'AUTRE RÉSISTE, JE POUSSE D'UN COUP.
1. Il tirait dans l'autre sens : il part tout seul.
1. J'UTILISE LA FORCE DE L'AUTRE. C'est ça, la technique.
1. CE PRINCIPE EST CELUI DE TOUS LES SPORTS DE COMBAT, et il est accessible au CE1.
1. ON CHANGE D'ADVERSAIRE SOUVENT.
1. Parce qu'on n'apprend rien à gagner toujours contre le même.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements. Et on met en commun : qu'est-ce qui a bien marché ?
1. LES ÉLÈVES TROUVENT LES PRINCIPES EUX-MÊMES.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. À genoux ; zone large

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Debout ; zone réduite


Trace écrite / bilan : Fiche : la force ne suffit pas.


SÉANCE 3 / 5 — Immobiliser et se dégager
	Objectif
	Immobiliser un adversaire et se libérer.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Tapis ; sabliers ; annexe 2


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

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

	Tenir cinq secondes
ateliers
	25'
	1. NOTRE JEU : l'attaquant doit tenir le défenseur sur le dos pendant CINQ SECONDES.
1. Le défenseur doit se dégager avant.
1. CINQ SECONDES, C'EST LONG. Bien plus long qu'on ne croit.
1. MON RÔLE D'ATTAQUANT :
1. JE ME METS SUR LE CÔTÉ, pas dessus. On voit mieux et c'est plus stable.
1. JE COLLE MON CORPS au sien. Plus je suis collé, moins il peut bouger.
1. J'ÉCARTE MES JAMBES pour être stable.
1. ET JE NE TOUCHE PAS SON VISAGE NI SON COU. Jamais.
1. MON ERREUR D'ATTAQUANT : me mettre sur le ventre de l'autre, tout droit.
1. C'est la position la plus instable : il me fait basculer facilement.
1. MON RÔLE DE DÉFENSEUR :
1. JE ME TOURNE SUR LE CÔTÉ. C'est le mouvement le plus efficace.
1. JE POUSSE AVEC MES JAMBES : elles sont plus fortes que mes bras.
1. JE NE RESTE PAS À PLAT. Rester à plat, c'est perdu.
1. JE BOUGE. Même un peu. Un adversaire qui bouge est difficile à tenir.
1. CE QUE J'APPRENDS EN ÉTANT DÉFENSEUR :
1. ÊTRE IMMOBILISÉ N'EST PAS AGRÉABLE.
1. ET C'EST POUR ÇA QU'ON A LE SIGNAL D'ARRÊT.
1. SI JE ME SENS MAL, JE TAPE DEUX FOIS. ET ÇA S'ARRÊTE.
1. PERSONNE NE ME DEMANDERA POURQUOI.
1. TOUT LE MONDE FAIT LES DEUX RÔLES. À chaque séance.
1. FAIRE LES DEUX EST OBLIGATOIRE : c'est ce qui fait comprendre l'autre.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements. Et on parle de ce qu'on a ressenti dans chaque rôle.
1. SANS OBLIGATION DE PARLER.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois secondes ; adversaire proche

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Cinq secondes ; les deux rôles


Trace écrite / bilan : Fiche : attaquant et défenseur.


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

	Durée / organisation
	45 min — groupes de trois

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


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

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

	Le troisième rôle
groupes de trois
	25'
	1. ON TRAVAILLE PAR TROIS : un attaquant, un défenseur, UN ARBITRE.
1. ET ON TOURNE. Tout le monde fait les trois rôles.
1. MON RÔLE D'ARBITRE, c'est un vrai rôle et il est difficile :
1. JE COMPTE LES CINQ SECONDES, à voix haute.
1. JE VÉRIFIE QUE LES RÈGLES D'OR SONT RESPECTÉES.
1. J'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT SI UNE RÈGLE N'EST PAS RESPECTÉE.
1. ET JE DIS QUI A GAGNÉ.
1. CE QUI EST DIFFICILE QUAND ON ARBITRE :
1. JE NE PRENDS PAS PARTI. Même si l'un est mon copain.
1. C'EST LA PARTIE LA PLUS DIFFICILE, et il faut le dire.
1. Un arbitre qui favorise son copain n'est plus un arbitre.
1. JE REGARDE VRAIMENT. Je ne pense pas à mon tour.
1. ET JE DIS À VOIX HAUTE ET CLAIREMENT.
1. MA POSITION : je me place SUR LE CÔTÉ, assez près pour bien voir.
1. Pas debout à distance : on ne voit rien.
1. ET QUAND JE SUIS COMBATTANT : J'ACCEPTE LA DÉCISION DE L'ARBITRE.
1. MÊME SI JE NE SUIS PAS D'ACCORD.
1. Je peux le dire calmement après. Pas pendant.
1. ON NE DISCUTE PAS UNE DÉCISION PENDANT LE COMBAT.
1. C'EST LA RÈGLE DE TOUS LES SPORTS.
1. ET ARBITRER FAIT COMPRENDRE UNE CHOSE :
1. C'EST DIFFICILE DE BIEN ARBITRER.
1. Après avoir arbitré, on conteste beaucoup moins les décisions des autres.
1. C'EST LA MEILLEURE RAISON DE FAIRE ARBITRER TOUT LE MONDE.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements. Et on dit ce qui était difficile dans le rôle d'arbitre.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Arbitrage seul ; compter et décider


Trace écrite / bilan : Fiche : mon rôle d'arbitre.


SÉANCE 5 / 5 — Le tournoi et le bilan
	Objectif
	Participer à un tournoi et faire le bilan.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Tapis ; feuilles de match ; annexe 3


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

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

	Notre tournoi
groupes
	25'
	1. ON ORGANISE UN PETIT TOURNOI, EN POULES.
1. CHACUN RENCONTRE LES AUTRES DE SA POULE, une fois.
1. LES POULES SONT FAITES PAR L'ADULTE, avec des adversaires de gabarit proche.
1. CE N'EST PAS NÉGOCIABLE : c'est une question de sécurité et d'équité.
1. CHACUN COMBAT, PUIS ARBITRE. À tour de rôle.
1. MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE, celle de toute l'année :
1. JE SERRE LA MAIN AVANT ET APRÈS. À chaque fois.
1. QUE J'AIE GAGNÉ OU PERDU. Sans exception.
1. LA POIGNÉE DE MAIN DIT : « ce n'était qu'un jeu, on reste amis ».
1. C'EST LE GESTE LE PLUS IMPORTANT DE TOUTE LA SÉQUENCE.
1. ET ON RAPPELLE, avant de commencer :
1. GAGNER, C'EST BIEN. Mais ce n'est pas le plus important.
1. LE PLUS IMPORTANT, C'EST DE BIEN JOUER ET DE RESPECTER L'AUTRE.
1. PERDRE UN COMBAT N'EST PAS GRAVE. Ce n'est qu'un combat.
1. ET ON NE SE MOQUE JAMAIS DE CELUI QUI A PERDU.
1. Parce que la prochaine fois, ce sera peut-être moi.
1. LE TOURNOI EST SANS CLASSEMENT AFFICHÉ.
1. On compte les victoires pour organiser, pas pour classer publiquement.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Retour au calme. Et le bilan de la période :
1. Les quatre règles d'or. La force ne suffit pas.
1. Le signal d'arrêt. Les trois rôles. La poignée de main.
1. ET LA QUESTION : est-ce que j'ai réussi à accepter de perdre ?
1. C'est le vrai apprentissage du champ 4.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre combats ; arbitrer deux fois


Trace écrite / bilan : Feuille de tournoi ; bilan d'EPS.


ANNEXE 1 — Les règles d'or, tirer et pousser  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOS QUATRE RÈGLES D'OR
	N°
	Ma règle

	1
	JE NE FAIS PAS MAL — pas de coups, pincements, morsures, griffures

	2
	JE NE ME FAIS PAS MAL — je ne me jette pas

	3
	JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU — JAMAIS

	4
	J'ARRÊTE TOUT DE SUITE AU SIGNAL


 
MON SIGNAL D'ARRÊT
1. JE TAPE DEUX FOIS sur le tapis.
1. Ça veut dire « STOP ». ET ÇA S'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
MA RÈGLE LA PLUS RASSURANTE
1. PERSONNE N'A À EXPLIQUER POURQUOI IL A TAPÉ.
1. On ne me demandera pas « pourquoi tu as arrêté ? ».
1. JE SAIS QUE JE PEUX ARRÊTER QUAND JE VEUX.
1. C'est ce qui me permet D'OSER M'ENGAGER.
POURQUOI CES RÈGLES
1. PARCE QU'ON N'EST PAS EN TRAIN DE SE BATTRE.
1. ON EST EN TRAIN DE JOUER À S'OPPOSER.
1. CE N'EST PAS LA MÊME CHOSE DU TOUT.
	UNE BAGARRE
	UN JEU D'OPPOSITION

	on veut FAIRE MAL
	on veut GAGNER

	il n'y a pas de règles
	il y a DES RÈGLES

	personne n'arbitre
	il y a UN ARBITRE


 
1. GAGNER, CE N'EST PAS FAIRE MAL.
MA TENUE
1. Pas de bijoux. Pas de montre. Cheveux attachés. Ongles courts.
1. On vérifie AVANT CHAQUE SÉANCE.
Ex. 4 — MA DÉCOUVERTE LA PLUS UTILE
1. LA FORCE NE SUFFIT PAS !
1. Un élève plus petit peut gagner contre un plus grand.
CE QUI COMPTE AUTANT QUE LA FORCE
	Ce qui compte
	Comment

	MON ÉQUILIBRE
	j'écarte mes genoux, je me fais LARGE ET BAS

	LE MOMENT
	je pousse quand l'autre est DÉJÀ EN TRAIN DE BOUGER

	LA DIRECTION
	je pousse là où il n'a PAS D'APPUI, sur le côté


 
MON PRINCIPE LE PLUS EFFICACE
1. PLUS JE SUIS BAS, PLUS JE SUIS DIFFICILE À BOUGER.
Ex. 5 — MON ASTUCE QUI MARCHE TOUJOURS
1. SI JE TIRE ET QUE L'AUTRE RÉSISTE, JE POUSSE D'UN COUP.
1. Il tirait dans l'autre sens : IL PART TOUT SEUL !
1. J'UTILISE LA FORCE DE L'AUTRE.
1. C'EST ÇA, LA TECHNIQUE.
Ex. 6 — POURQUOI JE CHANGE D'ADVERSAIRE
1. Parce qu'ON N'APPREND RIEN À GAGNER TOUJOURS CONTRE LE MÊME.


ANNEXE 2 — Immobiliser, se dégager, arbitrer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOTRE JEU
1. L'attaquant doit tenir le défenseur sur le dos CINQ SECONDES.
1. Le défenseur doit se dégager avant.
1. CINQ SECONDES, C'EST LONG. Bien plus long qu'on ne croit !
MON RÔLE D'ATTAQUANT
	Ce que je fais
	Pourquoi

	je me mets SUR LE CÔTÉ
	on voit mieux et c'est plus stable

	je COLLE MON CORPS au sien
	plus je suis collé, moins il bouge

	j'ÉCARTE MES JAMBES
	pour être stable

	je ne touche PAS son visage ni son cou
	JAMAIS


 
MON ERREUR D'ATTAQUANT
1. Me mettre SUR LE VENTRE de l'autre, tout droit.
1. C'est la position LA PLUS INSTABLE : il me fait basculer facilement.
MON RÔLE DE DÉFENSEUR
	Ce que je fais
	Pourquoi

	JE ME TOURNE SUR LE CÔTÉ
	c'est le mouvement le plus efficace

	JE POUSSE AVEC MES JAMBES
	elles sont plus fortes que mes bras

	JE NE RESTE PAS À PLAT
	rester à plat, c'est perdu

	JE BOUGE, même un peu
	un adversaire qui bouge est difficile à tenir


 
CE QUE J'APPRENDS EN ÉTANT DÉFENSEUR
1. ÊTRE IMMOBILISÉ N'EST PAS AGRÉABLE.
1. ET C'EST POUR ÇA QU'ON A LE SIGNAL D'ARRÊT.
1. Si je me sens mal, JE TAPE DEUX FOIS. ET ÇA S'ARRÊTE.
MA RÈGLE
1. TOUT LE MONDE FAIT LES DEUX RÔLES. À chaque séance.
1. C'est ce qui me fait COMPRENDRE L'AUTRE.
Ex. 4 — MON RÔLE D'ARBITRE
	Ce que je fais
	

	JE COMPTE LES CINQ SECONDES à voix haute
	

	JE VÉRIFIE LES RÈGLES D'OR
	

	J'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT si une règle n'est pas respectée
	

	JE DIS QUI A GAGNÉ
	


 
MA POSITION
1. SUR LE CÔTÉ, assez PRÈS pour bien voir.
1. Pas debout à distance : ON NE VOIT RIEN.
Ex. 5 — CE QUI EST LE PLUS DIFFICILE
1. JE NE PRENDS PAS PARTI. Même si l'un est mon copain.
1. Un arbitre qui favorise son copain N'EST PLUS UN ARBITRE.
1. JE REGARDE VRAIMENT. Je ne pense pas à mon tour.
QUAND JE SUIS COMBATTANT
1. J'ACCEPTE LA DÉCISION DE L'ARBITRE.
1. MÊME SI JE NE SUIS PAS D'ACCORD.
1. Je peux le dire calmement APRÈS. Pas PENDANT.
1. ON NE DISCUTE PAS UNE DÉCISION PENDANT LE COMBAT.
1. C'EST LA RÈGLE DE TOUS LES SPORTS.
Ex. 6 — CE QU'ARBITRER M'APPREND
1. C'EST DIFFICILE DE BIEN ARBITRER.
1. Après avoir arbitré, JE CONTESTE BEAUCOUP MOINS les décisions des autres.


ANNEXE 3 — Mon tournoi et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOTRE TOURNOI
1. En POULES. Je rencontre les autres de ma poule, une fois.
1. Les poules sont faites par l'adulte, AVEC DES ADVERSAIRES DE MON GABARIT.
1. Ce n'est PAS négociable : c'est une question de SÉCURITÉ et d'ÉQUITÉ.
1. Chacun COMBAT, puis ARBITRE.
MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
1. JE SERRE LA MAIN AVANT ET APRÈS. À chaque fois.
1. QUE J'AIE GAGNÉ OU PERDU. Sans exception.
CE QUE DIT LA POIGNÉE DE MAIN
1. « CE N'ÉTAIT QU'UN JEU. ON RESTE AMIS. »
1. C'EST LE GESTE LE PLUS IMPORTANT DE TOUTE LA SÉQUENCE.
CE QU'ON RAPPELLE AVANT DE COMMENCER
1. GAGNER, C'EST BIEN. Mais ce n'est pas le plus important.
1. LE PLUS IMPORTANT, C'EST DE BIEN JOUER ET DE RESPECTER L'AUTRE.
1. PERDRE UN COMBAT N'EST PAS GRAVE. Ce n'est qu'un combat.
1. ET ON NE SE MOQUE JAMAIS DE CELUI QUI A PERDU.
1. Parce que la prochaine fois, CE SERA PEUT-ÊTRE MOI.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	dire les quatre règles d'or
	
	

	faire le signal d'arrêt
	
	

	dire la différence entre une bagarre et un jeu d'opposition
	
	

	me faire large et bas
	
	

	utiliser la force de l'autre
	
	

	immobiliser cinq secondes
	
	

	me dégager en me tournant sur le côté
	
	

	arbitrer sans prendre parti
	
	

	accepter la décision de l'arbitre
	
	

	serrer la main même quand j'ai perdu
	
	


 
Ex. 5 — MA QUESTION LA PLUS IMPORTANTE
1. Est-ce que J'AI RÉUSSI À ACCEPTER DE PERDRE ?
1. ………
Ex. 6 — CE QUE J'AI PRÉFÉRÉ
	Mon rôle
	☐

	attaquant
	

	défenseur
	

	arbitre
	


 
1. Parce que : ………


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ — impérative
1. TAPIS OBLIGATOIRES ET JOINTIFS. Vérifier avant chaque séance.
1. APPARIEMENT PAR L'ADULTE, sur des gabarits proches. JAMAIS de libre choix.
1. Un écart de gabarit important est un risque de blessure et d'humiliation.
1. BIJOUX, MONTRES, LUNETTES RETIRÉS. Cheveux attachés. Ongles vérifiés.
1. LA RÈGLE DU VISAGE ET DU COU est absolue. Aucune tolérance, aucune exception.
1. LE SIGNAL D'ARRÊT (taper deux fois) doit être appris et testé à vide avant le premier combat.
1. NE JAMAIS DEMANDER POURQUOI UN ÉLÈVE A TAPÉ. C'est ce qui rend le signal utilisable.
1. Vérifier les PAI et contre-indications médicales avant la séquence.
1. Élève ayant vécu des violences : prévenir la famille et proposer un rôle d'arbitre.
1. Surveiller le climat : le moindre glissement vers la bagarre arrête la séance.
LA DISTINCTION FONDATRICE
1. « ON NE SE BAT PAS, ON JOUE À S'OPPOSER » est le cœur de tout le champ 4.
1. La poser explicitement, avec le tableau bagarre / jeu d'opposition.
1. « GAGNER, CE N'EST PAS FAIRE MAL » : formulation à afficher.
1. Cette distinction est ce qui rend l'activité éducative plutôt que défouloir.
1. Des élèves très en demande de contact peuvent avoir du mal : les surveiller de près.
LES APPRENTISSAGES TECHNIQUES
1. « LA FORCE NE SUFFIT PAS » est la découverte la plus motivante, surtout pour les petits gabarits.
1. LA LAISSER ÉMERGER des combats, plutôt que l'annoncer.
1. LE PRINCIPE DE L'ÉQUILIBRE BAS est immédiatement vérifiable et très efficace.
1. UTILISER LA FORCE DE L'ADVERSAIRE est le principe des sports de combat, accessible dès le CE1.
1. CHANGER D'ADVERSAIRE SOUVENT : l'apprentissage vient de la variété.
L'IMMOBILISATION
1. CINQ SECONDES est un critère objectif, mesurable, non discutable.
1. LES DEUX RÔLES SONT OBLIGATOIRES. C'est l'expérience du défenseur qui fait comprendre.
1. « ÊTRE IMMOBILISÉ N'EST PAS AGRÉABLE » : le nommer légitime le signal d'arrêt.
1. Certains élèves supportent mal le contact au sol : ne jamais forcer, proposer l'arbitrage.
L'ARBITRAGE
1. TOUT LE MONDE ARBITRE. C'est le rôle le plus formateur du champ 4.
1. L'IMPARTIALITÉ FACE À UN AMI est la vraie difficulté. La nommer avant.
1. « Après avoir arbitré, on conteste moins » : c'est la meilleure justification, et elle est vraie.
1. L'ACCEPTATION DE LA DÉCISION se travaille explicitement : contester après, jamais pendant.
LE TOURNOI
1. POULES DE GABARITS PROCHES, constituées par l'adulte.
1. LA POIGNÉE DE MAIN AVANT ET APRÈS est le geste central. Aucune exception tolérée.
1. AUCUN CLASSEMENT AFFICHÉ. Les victoires servent à organiser, pas à hiérarchiser.
1. LES MOQUERIES SUR LES PERDANTS sont sanctionnées immédiatement.
1. « La prochaine fois, ce sera peut-être moi » est l'argument qui parle le plus aux élèves.
Pour une classe CE1/CE2 ou CE1/CE2/CM1
1. LES JEUX D'OPPOSITION SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 2.
1. LES QUATRE RÈGLES D'OR SONT COMMUNES. Une seule affiche pour toute la classe.
1. LE SIGNAL D'ARRÊT EST IDENTIQUE à tous les niveaux.
1. ATTENTION MAJEURE : NE JAMAIS OPPOSER UN CE1 À UN CM1.
1. L'écart de gabarit et de force est un risque réel. L'appariement se fait par gabarit, pas par niveau.
1. Un CE1 grand peut être apparié à un CE2 petit, jamais à un CM1 costaud.
1. L'ARBITRAGE PAR LES CM1 auprès des CE1 fonctionne bien et responsabilise.
1. Mais chaque CE1 doit AUSSI arbitrer : c'est le rôle le plus formateur.
1. L'ÉCHAUFFEMENT ET LES RAPPELS DE RÈGLES sont collectifs.
1. Ce qui diffère : le CE1 tire, pousse et immobilise ; le CE2 enchaîne des actions ; le CM1 aborde la lutte avec des techniques codifiées.
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