EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement — CE2 — Période 2
Jeux d'opposition : s'affronter sans se faire mal
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2 : s'engager dans un affrontement individuel en respectant les règles ; assurer sa sécurité et celle des autres ; accepter le contact. Aligné sur le CM1 et le CM2 qui travaillent les jeux d'opposition et la lutte en période 2.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Accepter le contact avec un adversaire.
1. Respecter des règles d'or non négociables.
1. Utiliser des actions simples : tirer, pousser, déséquilibrer.
1. Assumer les rôles d'attaquant, de défenseur et d'arbitre.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. S'approprier des méthodes
1. Assumer des rôles
1. Respecter les règles

	Prérequis
	1. P1 : les rôles d'arbitre et d'observateur ; le respect des règles

	Matériel / supports
	1. Tapis ; foulards ; chasubles ; sablier
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : respect des règles d'or ; rôles tenus.
1. Évaluation finale : mener trois combats en respectant les règles ; arbitrer trois combats.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée des combats ; nombre de reprises.
1. Qualitative : jeux sans contact direct en ★ ; opposition au sol en ★★★.
1. Les couples sont formés par l'ENSEIGNANT, sur des critères de gabarit. Jamais par les élèves.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Les règles d'or
	Poser le cadre avant toute pratique.
	45 min

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

	3
	Attaquant, défenseur, arbitre
	Assumer les trois rôles.
	45 min

	4
	L'opposition au sol
	S'opposer au sol en sécurité.
	45 min

	5
	Le tournoi
	Rencontrer plusieurs adversaires dans un cadre réglé.
	45 min

	6
	Bilan et évaluation
	Évaluer les acquis de la période.
	45 min




SÉANCE 1 / 6 — Les règles d'or
	Objectif
	Poser le cadre avant toute pratique.

	Durée / organisation
	45 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 1


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

	Les cinq règles d'or
collectif
	18'
	1. AVANT TOUTE PRATIQUE, les règles sont posées. Elles ne sont jamais négociées.
1. RÈGLE 1 : JE NE FAIS PAS MAL. Pas de coup, pas de pincement, pas de morsure, pas de griffure.
1. RÈGLE 2 : JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU. Jamais. Pour aucune raison.
1. RÈGLE 3 : JE NE TORDS PAS. Ni les doigts, ni les bras, ni les jambes.
1. RÈGLE 4 : QUAND MON ADVERSAIRE DIT STOP, J'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
1. Pas dans une seconde. Immédiatement.
1. RÈGLE 5 : JE NE ME MOQUE JAMAIS DE CELUI QUI PERD.
1. LE MOT « STOP » est un mot magique dans cette séquence : il arrête tout, tout de suite, sans discussion, sans justification à donner.
1. Chacun a le droit de le dire à tout moment. Personne n'a à s'expliquer.
1. C'EST CE QUI PERMET D'OSER : je sais que je peux arrêter quand je veux.
1. LA SANCTION est annoncée une fois : celui qui ne respecte pas une règle d'or sort du tapis pour la séance. Sans discussion et sans colère.
1. La clarté du cadre est ce qui rend l'activité sereine.

	Jeux de contact progressif
binômes
	17'
	1. Des jeux SANS opposition directe pour accepter le contact :
1. LE MIROIR : dos à dos, on se déplace collés.
1. LE DÉMÉNAGEUR : je tire mon camarade allongé par les chevilles, sur trois mètres.
1. LA STATUE : mon camarade est immobile, je le contourne en gardant un contact.
1. Ces jeux servent à habituer au contact physique, qui est le vrai obstacle au début.
1. Certains élèves n'aiment pas être touchés. Le respecter et progresser doucement.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Affiche des règles d'or signée par chacun.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Contact prolongé ; déplacements à deux


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


SÉANCE 2 / 6 — Tirer et pousser
	Objectif
	Découvrir les actions de base.

	Durée / organisation
	45 min — binômes

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 1 ex. 3-5


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Course, mobilisation articulaire, jeux de contact de la séance 1.

	Les deux forces
binômes
	25'
	1. LE JEU DE LA LIGNE : deux élèves face à face, main dans la main, une ligne au sol entre eux.
1. But : faire franchir la ligne à l'autre.
1. LA DÉCOUVERTE, et elle est contre-intuitive : la force ne suffit pas.
1. Si je TIRE et que l'autre tire aussi, on ne bouge pas.
1. MAIS si je tire d'un coup et que je LÂCHE, l'autre part en arrière tout seul.
1. LE PRINCIPE : j'utilise la force de l'autre, je ne lutte pas contre.
1. Ce principe est le cœur de tous les sports d'opposition, et il est accessible au CE2.
1. LE JEU DU DÉSÉQUILIBRE : à genoux face à face, mains sur les épaules de l'autre.
1. But : faire poser une main au sol à l'autre.
1. On découvre : on ne pousse pas droit devant. On pousse SUR LE CÔTÉ, là où l'autre n'a pas d'appui.
1. LE LIEN AVEC LA GYMNASTIQUE : c'est exactement l'inverse des équilibres.
1. En gym, je cherche mes appuis. Ici, je cherche à supprimer ceux de l'autre.
1. Ce parallèle est juste et il éclaire les deux activités.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Ce que j'ai découvert : une phrase.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Combats courts ; adversaire de gabarit proche

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Combats plus longs ; varier les prises


Trace écrite / bilan : Fiche : tirer, pousser, déséquilibrer.


SÉANCE 3 / 6 — Attaquant, défenseur, arbitre
	Objectif
	Assumer les trois rôles.

	Durée / organisation
	45 min — groupes de trois

	Matériel
	1. Tapis ; foulards ; sablier ; annexe 2


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; jeux de contact.

	Le jeu des foulards
groupes
	25'
	1. Chaque élève a un foulard glissé dans la ceinture, derrière.
1. But : prendre le foulard de l'autre en gardant le sien. Trente secondes.
1. PAR GROUPES DE TROIS : deux combattent, un ARBITRE.
1. L'ARBITRE A UN VRAI RÔLE, précis :
1. Il lance le combat. Il déclenche le sablier.
1. Il vérifie le respect des règles d'or.
1. Il ARRÊTE le combat si une règle est enfreinte, ou si quelqu'un dit stop.
1. Il annonce le résultat.
1. ON TOURNE : chacun fait les trois rôles. Personne n'arbitre toujours, personne ne combat toujours.
1. L'ARBITRAGE EST L'APPRENTISSAGE LE PLUS IMPORTANT DE LA SÉQUENCE.
1. Un élève qui a arbitré comprend les règles autrement qu'un élève à qui on les a dites.
1. LA STRATÉGIE se découvre : je me place de PROFIL pour protéger mon foulard.
1. Je bouge sans arrêt. Je feinte : je fais semblant d'aller d'un côté.
1. On note les stratégies trouvées sur une affiche commune.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Affiche des stratégies ; fiche de rôles.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Combats de 20 secondes ; un seul foulard à prendre

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Combats de 45 secondes ; deux foulards


Trace écrite / bilan : Fiche : mes trois rôles.


SÉANCE 4 / 6 — L'opposition au sol
	Objectif
	S'opposer au sol en sécurité.

	Durée / organisation
	45 min — groupes de trois

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


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; déplacements au sol (à quatre pattes, en rampant).

	La tortue
groupes
	25'
	1. LE JEU DE LA TORTUE : un élève à quatre pattes, tête rentrée, coudes serrés. L'autre doit le retourner sur le dos.
1. Trente secondes. Puis on échange.
1. POURQUOI CE JEU EST BON : il est sûr (on est déjà au sol, on ne peut pas tomber) et il oblige à chercher.
1. LES DÉCOUVERTES DU RETOURNEUR :
1. On ne soulève pas. On BASCULE. Je passe un bras sous l'épaule, je pousse de l'autre côté.
1. On travaille sur le CÔTÉ, pas de face.
1. LES DÉCOUVERTES DE LA TORTUE :
1. Je m'écrase, je m'élargis, je colle mon ventre au sol.
1. Plus je suis BAS et LARGE, plus je suis stable.
1. C'EST EXACTEMENT LA RÈGLE DES ÉQUILIBRES EN GYMNASTIQUE.
1. Les élèves font le lien seuls quand on le leur suggère, et c'est très satisfaisant.
1. RÈGLE DE SÉCURITÉ SPÉCIFIQUE : on ne s'assoit JAMAIS sur le dos de l'autre. On ne met jamais tout son poids sur sa cage thoracique.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Affiche des stratégies enrichie.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. 20 secondes ; adversaire de gabarit proche

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. 45 secondes ; départ debout


Trace écrite / bilan : Fiche : l'opposition au sol.


SÉANCE 5 / 6 — Le tournoi
	Objectif
	Rencontrer plusieurs adversaires dans un cadre réglé.

	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. Routine complète.

	Le tournoi
groupes
	25'
	1. Chaque élève rencontre trois adversaires de GABARIT PROCHE.
1. LES COUPLES SONT FORMÉS PAR L'ENSEIGNANT. Jamais par les élèves.
1. C'est une règle de sécurité et d'équité, et elle évite aussi les mises à l'écart.
1. Chaque combat : 30 secondes, arbitré par un camarade.
1. LE BARÈME EST POSITIF : on compte les combats MENÉS EN RESPECTANT LES RÈGLES, pas seulement les victoires.
1. Un élève qui perd trois combats en respectant parfaitement les règles a un excellent bilan.
1. Un élève qui gagne en enfreignant une règle d'or n'a pas gagné.
1. CE CHOIX EST DÉLIBÉRÉ : dans les sports d'opposition, ce qu'on enseigne à l'école, c'est la maîtrise, pas la victoire.
1. LE SALUT : avant et après chaque combat, on se salue et on se serre la main.
1. Ce n'est pas une politesse décorative : ça marque le début et la fin de l'affrontement.
1. Hors du salut, on n'est plus adversaires.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Bilan collectif : combien de combats se sont déroulés sans qu'aucune règle ne soit enfreinte ?
1. C'est le chiffre de la classe, et c'est celui qu'on affiche.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux combats ; 20 secondes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre combats ; arbitrage de trois combats


Trace écrite / bilan : Feuille de tournoi ; bilan collectif.


SÉANCE 6 / 6 — Bilan et évaluation
	Objectif
	Évaluer les acquis de la période.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Tapis ; grilles ; annexe 3 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; mené par un élève.

	Évaluation
groupes
	25'
	1. Chacun mène trois combats et arbitre trois combats.
1. CE QUI EST ÉVALUÉ :
1. Le respect des cinq règles d'or.
1. L'arrêt immédiat au mot STOP.
1. Le salut avant et après.
1. La qualité de l'arbitrage : est-ce que j'ai vu et arrêté ce qu'il fallait ?
1. L'engagement : est-ce que j'ai osé, est-ce que j'ai cherché des solutions ?
1. LA VICTOIRE N'EST PAS ÉVALUÉE. Elle est annoncée dès le début de la période.

	Bilan personnel
individuel
	10'
	1. Une phrase : ce que j'ai appris sur moi dans cette séquence.
1. Beaucoup d'élèves écrivent qu'ils ont osé, ou qu'ils ont appris à s'arrêter. C'est exactement l'objectif.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre combats ; arbitrage autonome


Trace écrite / bilan : Grille d'évaluation ; bilan personnel.


ANNEXE 1 — Mes cinq règles d'or  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LES CINQ RÈGLES D'OR — elles ne se discutent JAMAIS
	N°
	La règle

	1
	JE NE FAIS PAS MAL — pas de coup, pas de pincement, pas de morsure, pas de griffure

	2
	JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU — jamais, pour aucune raison

	3
	JE NE TORDS PAS — ni les doigts, ni les bras, ni les jambes

	4
	QUAND MON ADVERSAIRE DIT STOP, J'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT

	5
	JE NE ME MOQUE JAMAIS DE CELUI QUI PERD


 
LE MOT MAGIQUE : STOP
1. Il arrête tout. Tout de suite.
1. Sans discussion.
1. Je n'ai AUCUNE explication à donner.
1. Je peux le dire à tout moment, pour n'importe quelle raison.
POURQUOI C'EST IMPORTANT
1. C'est ce qui me permet d'OSER.
1. Je sais que je peux arrêter quand je veux.
1. Alors je peux essayer sans avoir peur.
LA SANCTION
1. Celui qui ne respecte pas une règle d'or sort du tapis pour la séance.
1. Sans discussion et sans colère. C'est comme ça.
Ex. 3 — LE JEU DE LA LIGNE
1. Deux joueurs face à face, main dans la main. Une ligne entre eux.
1. But : faire franchir la ligne à l'autre.
MA DÉCOUVERTE — elle est surprenante
1. La FORCE ne suffit pas !
1. Si je TIRE et que l'autre tire aussi, on ne bouge pas.
1. MAIS si je tire d'un coup et que je LÂCHE, l'autre part en arrière tout seul.
LE PRINCIPE
1. J'UTILISE la force de l'autre. Je ne lutte pas CONTRE.
1. C'est le secret de tous les sports d'opposition.
Ex. 4 — LE DÉSÉQUILIBRE
1. À genoux face à face, mains sur les épaules de l'autre.
1. But : lui faire poser une main au sol.
Ma découverte
1. Je ne pousse PAS droit devant.
1. Je pousse SUR LE CÔTÉ, là où l'autre n'a pas d'appui.
Ex. 5 — LE LIEN AVEC LA GYMNASTIQUE
1. En gym, je cherche MES appuis pour tenir.
1. Ici, je cherche à SUPPRIMER ceux de l'autre.
1. C'est exactement l'inverse. Et c'est le même raisonnement.


ANNEXE 2 — Mes trois rôles  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LES TROIS RÔLES — je les fais tous
	Le rôle
	Ce que je fais

	L'ATTAQUANT
	je cherche à prendre le foulard / à retourner

	LE DÉFENSEUR
	je protège mon foulard / je reste solide

	L'ARBITRE
	je lance, je surveille, j'arrête, j'annonce


 
CE QUE FAIT L'ARBITRE — précisément
1. 1. Il lance le combat et déclenche le sablier.
1. 2. Il vérifie le respect des cinq règles d'or.
1. 3. Il ARRÊTE le combat si une règle est enfreinte, ou si quelqu'un dit STOP.
1. 4. Il annonce le résultat.
POURQUOI L'ARBITRAGE EST SI IMPORTANT
1. Quand j'arbitre, je comprends les règles autrement.
1. Je ne les subis plus : je les fais respecter.
1. C'est ce que j'apprends le mieux dans cette séquence.
Ex. 4 — MES STRATÉGIES POUR LE FOULARD
	La stratégie
	Pourquoi ça marche

	je me place de PROFIL
	mon foulard est moins accessible

	je bouge sans arrêt
	une cible qui bouge est difficile à attraper

	je FEINTE
	je fais semblant d'aller d'un côté

	
	


 
Ex. 5 — LE JEU DE LA TORTUE
1. Un élève à quatre pattes, tête rentrée, coudes serrés.
1. L'autre doit le retourner sur le dos. Trente secondes.
Si je suis LE RETOURNEUR
1. Je ne SOULÈVE pas. Je BASCULE.
1. Je passe un bras sous l'épaule, je pousse de l'autre côté.
1. Je travaille sur le CÔTÉ, pas de face.
Si je suis LA TORTUE
1. Je m'écrase. Je m'élargis. Je colle mon ventre au sol.
1. Plus je suis BAS et LARGE, plus je suis stable.
Ex. 6 — ENCORE LE LIEN AVEC LA GYM
1. « Plus je suis bas et large, plus je suis stable. »
1. C'est EXACTEMENT la règle des équilibres en gymnastique !
1. Les mêmes idées servent dans des activités très différentes.
RÈGLE DE SÉCURITÉ EN PLUS
1. On ne s'assoit JAMAIS sur le dos de l'autre.
1. On ne met jamais tout son poids sur sa cage thoracique.


ANNEXE 3 — Le tournoi et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
COMMENT SE PASSE LE TOURNOI
1. Je rencontre trois adversaires.
1. LES COUPLES SONT FAITS PAR LE MAÎTRE ou LA MAÎTRESSE. Jamais par nous.
1. C'est pour que ce soit sûr et juste, et pour que personne ne soit laissé de côté.
1. Chaque combat dure 30 secondes, arbitré par un camarade.
LE BARÈME — attention, il est particulier
	Ce qui compte
	Combien

	un combat mené en respectant TOUTES les règles
	3 points

	un arbitrage bien tenu
	3 points

	une victoire
	1 point

	un combat où j'ai enfreint une règle d'or
	0 point, même si j'ai gagné


 
CE QUE ÇA VEUT DIRE
1. Si je perds trois combats en respectant parfaitement les règles, j'ai un EXCELLENT bilan.
1. Si je gagne en enfreignant une règle d'or, je n'ai PAS gagné.
POURQUOI
1. À l'école, dans les sports d'opposition, ce qu'on apprend c'est la MAÎTRISE.
1. Pas la victoire.
Ex. 4 — LE SALUT
1. Avant chaque combat : je salue mon adversaire et je lui serre la main.
1. Après chaque combat : pareil.
Ce n'est pas juste de la politesse
1. Ça marque le DÉBUT et la FIN de l'affrontement.
1. En dehors du salut, on n'est plus adversaires.
1. On redevient des camarades de classe.
Ex. 5 — MA FEUILLE DE TOURNOI
	Combat
	Adversaire
	Règles respectées ?
	Résultat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


 
Ex. 6 — MON BILAN
1. Ce que j'ai appris sur MOI dans cette séquence :
 
 
 
 
Le bilan de la CLASSE
1. Combien de combats se sont déroulés sans qu'aucune règle ne soit enfreinte ?
1. ……… combats sur ……… .
1. C'est notre chiffre à tous.


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ — le cadre avant tout
1. LES CINQ RÈGLES D'OR SONT POSÉES AVANT TOUTE PRATIQUE et ne sont jamais négociées.
1. Visage et cou : interdiction absolue, sans exception, sans discussion.
1. Aucune torsion d'articulation.
1. Ne jamais s'asseoir sur le dos d'un camarade ni charger sa cage thoracique.
1. LE MOT STOP arrête tout immédiatement, sans justification à fournir. C'est ce qui permet d'oser.
1. LES COUPLES SONT FORMÉS PAR L'ENSEIGNANT, sur des critères de gabarit. Jamais par les élèves : c'est une question de sécurité, d'équité et de protection des plus fragiles.
1. Ôter lunettes, bijoux, montres. Ongles courts vérifiés. Cheveux attachés.
1. Tapis jointifs, surface suffisante, pas d'obstacle à moins de deux mètres.
1. Sanction annoncée une fois, appliquée sans colère : sortie du tapis pour la séance.
LE CONTACT — le vrai obstacle initial
1. Certains élèves refusent le contact physique. C'est à respecter et à travailler progressivement.
1. Les jeux sans opposition (miroir, déménageur, statue) sont une étape indispensable, pas un échauffement décoratif.
1. Ne jamais forcer un élève au contact. Proposer des rôles alternatifs (arbitre, chronométreur) et revenir plus tard.
1. Être attentif aux élèves ayant vécu des violences. En cas de doute, ne pas insister et en parler à l'équipe.
LE PRINCIPE « J'UTILISE LA FORCE DE L'AUTRE »
1. C'est contre-intuitif et c'est la découverte la plus riche de la séquence.
1. Le jeu de la ligne le fait apparaître naturellement. Laisser chercher avant d'expliquer.
1. Il désamorce l'idée que gagner dépend de la force, ce qui réconcilie beaucoup d'élèves avec l'activité.
LE LIEN AVEC LA GYMNASTIQUE
1. « Plus je suis bas et large, plus je suis stable » vaut dans les deux activités.
1. En gym je cherche mes appuis, en opposition je supprime ceux de l'autre.
1. Ce parallèle est juste et il éclaire les deux séquences. Le faire expliciter par les élèves.
L'ARBITRAGE — l'apprentissage central
1. Un élève qui a arbitré comprend les règles autrement qu'un élève à qui on les a énoncées.
1. Le rôle doit être précis et outillé : lancer, chronométrer, surveiller, arrêter, annoncer.
1. La rotation est obligatoire : personne n'arbitre toujours, personne ne combat toujours.
1. Soutenir les arbitres hésitants publiquement. Un arbitre contesté ne recommencera pas.
LE BARÈME POSITIF
1. On valorise le respect des règles et l'arbitrage, pas la victoire.
1. C'est un choix explicite : à l'école, on enseigne la maîtrise de l'affrontement, pas la performance compétitive.
1. L'annoncer dès la première séance, sinon les élèves construisent d'autres attentes.
1. Le chiffre collectif (combats sans infraction) crée une responsabilité partagée et fonctionne très bien.
LE SALUT
1. Il ritualise le début et la fin de l'affrontement.
1. « Hors du salut, on n'est plus adversaires » : cette formulation aide à sortir du combat.
1. Ne jamais le sauter, même quand le temps manque.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. LES JEUX D'OPPOSITION SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 2.
1. LES CINQ RÈGLES D'OR SONT IDENTIQUES aux trois niveaux, sur un affichage unique, signé par tous.
1. LE MOT STOP a la même valeur absolue pour tous.
1. ATTENTION — POINT DE VIGILANCE MAJEUR : les couples doivent être formés sur le GABARIT, pas sur le niveau de classe. Un CE2 costaud peut affronter un CM1 léger ; un petit CE2 ne doit jamais affronter un grand CM2.
1. C'est le seul domaine où le multi-niveaux demande une vigilance particulière de l'enseignant. Les écarts de gabarit entre CE2 et CM2 peuvent être considérables.
1. L'ARBITRAGE EST INTER-NIVEAUX SANS DIFFICULTÉ : un CE2 arbitre parfaitement un combat de CM2, parce que les règles sont les mêmes et que son autorité vient du rôle, pas de l'âge.
1. C'est même un excellent dispositif : le CE2 gagne en assurance, le CM2 apprend à respecter un arbitre plus jeune.
1. LE BARÈME POSITIF est commun aux trois niveaux.
1. Ce qui diffère : le CE2 en reste aux jeux d'opposition ; le CM1 et le CM2 abordent la lutte codifiée avec immobilisations.
1. LE SALUT est commun et se fait de la même manière à tous les niveaux.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Mes cinq règles d'or  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
1. 1. JE NE FAIS PAS MAL.
1. 2. JE NE TOUCHE PAS LE VISAGE NI LE COU.
1. 3. JE NE TORDS PAS.
1. 4. QUAND MON ADVERSAIRE DIT STOP, J'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
1. 5. JE NE ME MOQUE JAMAIS DE CELUI QUI PERD.
 
LE MOT MAGIQUE : STOP
1. Il arrête tout, tout de suite, sans discussion.
1. Je n'ai aucune explication à donner.
 
POURQUOI C'EST IMPORTANT
1. C'est ce qui me permet d'OSER.
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