Activités physiques – Coopérer et s'opposer — GS — Période 4
Les jeux collectifs avec un ballon
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle (BO du 31 octobre 2024), domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers l'activité physique », à partir de 5 ans : coopérer, s'opposer, élaborer des stratégies ; comprendre et respecter des règles communes ; tenir différents rôles. Aligné sur « Sports collectifs, jouer ensemble et arbitrer » du CP.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Manipuler un ballon en se déplaçant.
1. Passer et recevoir.
1. Jouer avec une équipe vers un but commun.
1. Tenir le rôle d'arbitre.

	Compétences travaillées
	1. Manipuler un ballon
1. Passer et recevoir
1. Coopérer
1. Arbitrer

	Prérequis
	1. P1 : les jeux collectifs ; lancer
1. P2 : les règles d'or de l'opposition

	Matériel / supports
	1. Ballons souples ; chasubles ; plots ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation pendant la séance.
1. Repère de fin de période : faire une passe à un partenaire.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : distance des passes et taille du terrain.
1. Qualitative : porter le ballon en ★ ; passer en mouvement en ★★★.
1. ⚠ BALLONS SOUPLES UNIQUEMENT. Les équipes sont formées par l'adulte.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Mon ballon et moi
	Manipuler un ballon en se déplaçant.
	35 min

	2
	Je passe et je reçois
	Passer et recevoir un ballon.
	35 min

	3
	Mon équipe et le but
	Jouer avec une équipe vers un but commun.
	35 min

	4
	Je suis l'arbitre
	Tenir le rôle d'arbitre.
	35 min

	5
	Le bilan des jeux collectifs
	Faire le point sur la période.
	35 min




SÉANCE 1 / 5 — Mon ballon et moi
	Objectif
	Manipuler un ballon en se déplaçant.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Un ballon par élève ; annexe 1


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. ⚠ TOUJOURS AVANT DE COMMENCER, et toujours pareil.
1. ON MARCHE, PUIS ON TROTTE.
1. ON TOURNE LES BRAS ET LES POIGNETS.
1. ET ON S'ARRÊTE AU SIGNAL.
1. ⚠ ZONE DÉLIMITÉE, sans obstacle ni angle vif.
1. ⚠ BALLONS SOUPLES uniquement.

	Je m'entends avec le ballon
individuel
	25'
	1. ⚠ UN BALLON PAR ÉLÈVE. C'est la condition du départ.
1. MES DÉFIS AVEC MON BALLON :
1. JE LE PORTE EN MARCHANT.
1. JE LE FAIS ROULER AVEC MES MAINS.
1. JE LE FAIS ROULER AVEC MES PIEDS.
1. JE LE LANCE ET JE LE RATTRAPE.
1. ET JE LE FAIS REBONDIR.
1. ⚠ ET ON A LE DROIT DE LE FAIRE TOMBER.
1. MA DÉCOUVERTE : LE BALLON NE FAIT PAS CE QUE JE VEUX.
1. ⚠ ET IL FAUT S'ENTRAÎNER.
1. MA DIFFICULTÉ : JE LE PERDS QUAND JE COURS.
1. MON REMÈDE : JE COMMENCE EN MARCHANT.
1. ⚠ ET J'ACCÉLÈRE APRÈS.
1. MON OUTIL POUR RATTRAPER : JE REGARDE LE BALLON.
1. Et JE FAIS UN PANIER AVEC MES BRAS.
1. ⚠ ET JE PLIE UN PEU LES BRAS quand il arrive.
1. MA DÉCOUVERTE : SI MES BRAS SONT RAIDES, ÇA REBONDIT.
1. ⚠ ET LE BALLON REPART.
1. MON JEU : LE PARCOURS AVEC LE BALLON.
1. Entre les plots, SANS LE PERDRE.
1. ⚠ AUCUN CHRONOMÈTRE, AUCUNE COURSE.
1. MA RÈGLE : JE REGARDE OÙ JE VAIS, PAS SEULEMENT LE BALLON.
1. ⚠ SINON JE BOUSCULE QUELQU'UN.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On range les ballons. ET ON DIT CE QU'ON A RÉUSSI.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Porter et faire rouler

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rebondir en se déplaçant


Trace écrite / bilan : L'affiche des défis avec le ballon.


SÉANCE 2 / 5 — Je passe et je reçois
	Objectif
	Passer et recevoir un ballon.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Ballons ; annexe 1


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. Le même qu'à chaque séance.

	À deux
binômes
	25'
	1. ⚠ LES BINÔMES SONT FORMÉS PAR L'ADULTE.
1. ⚠ ON NE CHOISIT PAS SON PARTENAIRE, et on n'en refuse pas.
1. MES TROIS FAÇONS DE PASSER :
1. JE FAIS ROULER PAR TERRE.
1. JE LANCE AVEC UN REBOND.
1. ET JE LANCE DIRECTEMENT.
1. ⚠ ON COMMENCE PAR FAIRE ROULER : c'est le plus facile.
1. MA MÉTHODE POUR PASSER :
1. JE REGARDE CELUI À QUI JE PASSE.
1. JE VÉRIFIE QU'IL EST PRÊT.
1. ET JE VISE SES MAINS.
1. ⚠ ET C'EST LA PARTIE LA PLUS OUBLIÉE.
1. MA DÉCOUVERTE : UNE PASSE, C'EST À DEUX.
1. Il faut QUELQU'UN QUI DONNE et QUELQU'UN QUI PREND.
1. ⚠ ET SI L'AUTRE NE REGARDE PAS, ÇA NE MARCHE PAS.
1. MON MOT : JE DIS SON PRÉNOM AVANT DE PASSER.
1. ⚠ ET ÇA CHANGE TOUT.
1. MA DÉCOUVERTE : PARLER FAIT PARTIE DU JEU.
1. MA DIFFICULTÉ : JE PASSE TROP FORT.
1. MON REMÈDE : JE DOSE.
1. ⚠ ET PLUS C'EST PRÈS, MOINS IL EN FAUT.
1. MON JEU : LA PASSE À DIX.
1. On compte les passes réussies. SANS PERDRE LE BALLON.
1. ⚠ ON COMPTE LES RÉUSSITES, pas les erreurs.
1. MON JEU DIFFICILE : JE PASSE EN ME DÉPLAÇANT.
1. ⚠ ET IL FAUT ANTICIPER OÙ IL SERA.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On dit CE QUI AIDE À RÉUSSIR UNE PASSE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Faire rouler ; passer arrêté

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Lancer direct ; passer en mouvement


Trace écrite / bilan : L'affiche : une passe, c'est à deux.


SÉANCE 3 / 5 — Mon équipe et le but
	Objectif
	Jouer avec une équipe vers un but commun.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; caisses ; annexe 2


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. Le même, plus LES RÈGLES DU JEU.

	Les déménageurs
équipes
	25'
	1. ⚠ ON COMMENCE PAR UN JEU SANS ADVERSAIRE.
1. MON JEU : LES DÉMÉNAGEURS.
1. Il faut amener TOUS LES BALLONS DANS SA CAISSE.
1. ⚠ ET CHACUN NE PORTE QU'UN BALLON À LA FOIS.
1. MA DÉCOUVERTE : ON VA PLUS VITE SI ON S'ORGANISE.
1. ⚠ ET SI TOUT LE MONDE Y VA EN MÊME TEMPS, ON SE BOUSCULE.
1. MON JEU 2 : LA CHAÎNE.
1. On se met en ligne, et ON SE PASSE LES BALLONS.
1. ⚠ ET PERSONNE NE COURT.
1. MA DÉCOUVERTE : C'EST ENCORE PLUS RAPIDE.
1. ⚠ ET CHACUN A UN RÔLE.
1. MON MOT : COOPÉRER.
1. C'est FAIRE ENSEMBLE POUR LE MÊME BUT.
1. MON JEU 3, avec deux équipes : LES BALLONS BRÛLANTS.
1. ⚠ ON RENVOIE LES BALLONS DE SON CÔTÉ.
1. ⚠ ON LANCE PAR TERRE, JAMAIS SUR QUELQU'UN.
1. ⚠ ET AUCUN LANCER À HAUTEUR DU VISAGE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON JOUE CONTRE UNE ÉQUIPE, PAS CONTRE
1. QUELQU'UN.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS DIFFÉRENT.
1. MES ÉQUIPES : FORMÉES PAR L'ADULTE.
1. ⚠ JAMAIS PAR DES CAPITAINES QUI CHOISISSENT.
1. Et ON CHANGE D'ÉQUIPE À CHAQUE SÉANCE.
1. MA RÈGLE : ON NE COMPTE PAS LES POINTS.
1. ⚠ ON REGARDE SI TOUT LE MONDE A TOUCHÉ LE BALLON.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On dit CE QUI A AIDÉ L'ÉQUIPE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Les déménageurs ; un ballon à la fois

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. La chaîne ; expliquer la stratégie


Trace écrite / bilan : L'affiche : coopérer, c'est faire ensemble pour le même but.


SÉANCE 4 / 5 — Je suis l'arbitre
	Objectif
	Tenir le rôle d'arbitre.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Ballons ; foulard d'arbitre ; annexe 2


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. Le même, plus LES RÈGLES DU JEU.

	Le rôle d'arbitre
équipes
	25'
	1. ⚠ ARBITRER EST UN RÔLE, comme jouer.
1. MON SIGNE : UN FOULARD À LA MAIN.
1. ⚠ ET ON LE VOIT DE LOIN.
1. MA MISSION : JE REGARDE UNE SEULE RÈGLE.
1. ⚠ UNE SEULE. Pas toutes en même temps.
1. MES RÈGLES POSSIBLES À SURVEILLER :
1. « Est-ce que le ballon est sorti ? »
1. « Est-ce qu'on a lancé par terre ? »
1. « Est-ce que chacun a porté un seul ballon ? »
1. ⚠ ET ON CHOISIT LA RÈGLE AVANT DE COMMENCER.
1. MA MÉTHODE : JE LÈVE LE FOULARD, ET LE JEU S'ARRÊTE.
1. Puis JE DIS CE QUE J'AI VU.
1. ⚠ ET PAS QUI A TORT.
1. MA PHRASE : « Le ballon est sorti. »
1. ⚠ ET PAS « il a triché ».
1. MA DÉCOUVERTE : C'EST DIFFICILE DE TOUT VOIR.
1. ⚠ ET PARFOIS JE ME TROMPE.
1. MA RÈGLE : ON ACCEPTE LA DÉCISION DE L'ARBITRE.
1. ⚠ MÊME SI ON N'EST PAS D'ACCORD.
1. ⚠ ET ON NE DISCUTE PAS PENDANT LE JEU.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : QUAND J'ARBITRE, JE COMPRENDS
1. MIEUX LA RÈGLE.
1. ⚠ ET C'EST LE « ON APPREND EN EXPLIQUANT ».
1. MA RÈGLE : TOUT LE MONDE ARBITRE, À TOUR DE RÔLE.
1. ⚠ ET ON EST TOUJOURS DEUX ARBITRES, jamais un seul.
1. MON DROIT : JE PEUX PASSER MON TOUR.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On dit CE QUI EST DIFFICILE QUAND ON ARBITRE.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Arbitrer seul ; dire ce qu'on a vu


Trace écrite / bilan : L'affiche du rôle de l'arbitre.


SÉANCE 5 / 5 — Le bilan des jeux collectifs
	Objectif
	Faire le point sur la période.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Matériel complet ; annexe 3


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. Le même qu'à chaque séance.

	On rejoue et on fait le point
équipes
	25'
	1. On rejoue LES JEUX PRÉFÉRÉS, en respectant tout.
1. MES ACQUIS DE LA PÉRIODE :
1. JE ME DÉPLACE AVEC UN BALLON.
1. JE PASSE ET JE REÇOIS.
1. JE JOUE AVEC MON ÉQUIPE.
1. ET JE PEUX ARBITRER.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE DE LA PÉRIODE :
1. UNE PASSE, C'EST À DEUX.
1. ⚠ ET IL FAUT QUE L'AUTRE SOIT PRÊT.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE :
1. ON VA PLUS VITE QUAND ON S'ORGANISE.
1. ⚠ ET CHACUN A UN RÔLE.
1. MA TROISIÈME DÉCOUVERTE :
1. ARBITRER, C'EST DIRE CE QU'ON A VU.
1. ⚠ ET PAS QUI A TORT.
1. MES RÔLES DE L'ANNÉE, en EPS :
1. JOUEUR. ARBITRE. Celui qui compte. CELUI QUI REGARDE.
1. ⚠ ET IL Y EN A UN POUR TOUT LE MONDE.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On dit CE QU'ON A APPRIS À FAIRE DEPUIS SEPTEMBRE.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre acquis ; expliquer la passe


Trace écrite / bilan : Bilan des jeux collectifs.


ANNEXE 1 — Le matériel et les jeux  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ AVANT CHAQUE SÉANCE
1. ⚠ BALLONS SOUPLES UNIQUEMENT : mousse ou plastique léger.
1. ⚠ ZONE DÉLIMITÉE, sans obstacle ni angle vif.
1. ⚠ AUCUN LANCER À HAUTEUR DU VISAGE.
1. ⚠ ON LANCE PAR TERRE, JAMAIS SUR QUELQU'UN.
1. ⚠ RETIRER LUNETTES, COLLIERS ET BARRETTES RIGIDES.
1. ⚠ CHAUSSURES ADAPTÉES ; jamais en chaussettes.
1. ⚠ VÉRIFIER LES PAI et l'asthme d'effort.
 
LES DÉFIS AVEC MON BALLON
	Mon défi
	Niveau

	je le porte en marchant
	★

	je le fais rouler avec mes mains
	★

	je le fais rouler avec mes pieds
	★★

	je le lance et je le rattrape
	★★

	je le fais rebondir en marchant
	★★★


 
1. ⚠ UN BALLON PAR ÉLÈVE : c'est la condition du départ.
1. ⚠ ON A LE DROIT DE LE FAIRE TOMBER.
1. MA DIFFICULTÉ : je le perds quand je cours.
1. MON REMÈDE : je commence en marchant, et j'accélère après.
1. ⚠ JE REGARDE OÙ JE VAIS, pas seulement le ballon.
 
POUR RATTRAPER
1. JE REGARDE LE BALLON.
1. JE FAIS UN PANIER AVEC MES BRAS.
1. ⚠ ET JE PLIE UN PEU LES BRAS quand il arrive.
1. ⚠ SI MES BRAS SONT RAIDES, ÇA REBONDIT et le ballon repart.
 
⚠ LES TROIS FAÇONS DE PASSER
	Ma passe
	Difficulté

	je fais rouler par terre
	★ — le plus facile

	je lance avec un rebond
	★★

	je lance directement
	★★★


 
MA MÉTHODE POUR PASSER
	N°
	Ce que je fais
	⚠ Pourquoi

	1
	je regarde celui à qui je passe
	pour viser

	2
	⚠ je vérifie qu'il est prêt
	⚠ la partie la plus oubliée

	3
	je vise ses mains
	pas ses pieds, pas sa tête

	4
	⚠ je dis son prénom
	⚠ et ça change tout


 
1. ⚠ UNE PASSE, C'EST À DEUX : quelqu'un qui donne
1. et quelqu'un qui prend. Si l'autre ne regarde pas,
1. ça ne marche pas.
1. ⚠ PARLER FAIT PARTIE DU JEU.
1. MA DIFFICULTÉ : je passe trop fort. MON REMÈDE : je dose,
1. et plus c'est près, moins il en faut.
1. LA PASSE À DIX : ⚠ on compte les réussites, pas les erreurs.
 
LES TROIS JEUX, DANS L'ORDRE
	Étape
	Mon jeu
	Ce qu'il travaille

	1 — sans adversaire
	les déménageurs
	s'organiser

	1 — sans adversaire
	la chaîne
	⚠ chacun a un rôle

	2 — avec deux équipes
	les ballons brûlants
	⚠ jouer contre une équipe


 
1. ⚠ ON COMMENCE PAR UN JEU SANS ADVERSAIRE.
1. ON VA PLUS VITE SI ON S'ORGANISE : si tout le monde
1. y va en même temps, on se bouscule.
1. MON MOT : COOPÉRER, c'est faire ensemble pour le même but.
1. ⚠ ON JOUE CONTRE UNE ÉQUIPE, PAS CONTRE QUELQU'UN.
 
⚠ LES ÉQUIPES
1. ⚠ FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais par des capitaines
1. qui choisissent : le choix par capitaines produit
1. une humiliation publique durablement mémorisée.
1. ⚠ ON CHANGE D'ÉQUIPE À CHAQUE SÉANCE.
1. ⚠ ON NE COMPTE PAS LES POINTS : on regarde si tout
1. le monde a touché le ballon.
 
LE RÔLE D'ARBITRE
1. ⚠ ARBITRER EST UN RÔLE, comme jouer.
1. MON SIGNE : un foulard à la main, visible de loin.
1. ⚠ JE REGARDE UNE SEULE RÈGLE. Pas toutes en même temps.
	Ma règle à surveiller
	Ma phrase

	le ballon est-il sorti ?
	« le ballon est sorti »

	a-t-on lancé par terre ?
	« le lancer était trop haut »

	un seul ballon à la fois ?
	« il y en avait deux »


 
1. ⚠ JE DIS CE QUE J'AI VU, ET PAS QUI A TORT.
1. « Le ballon est sorti », et pas « il a triché ».
1. ⚠ C'EST DIFFICILE DE TOUT VOIR, et parfois je me trompe.
1. ⚠ ON ACCEPTE LA DÉCISION DE L'ARBITRE, même si
1. on n'est pas d'accord, et on ne discute pas pendant le jeu.
1. ⚠ QUAND J'ARBITRE, JE COMPRENDS MIEUX LA RÈGLE.
1. ⚠ ON EST TOUJOURS DEUX ARBITRES, jamais un seul.
1. ⚠ ET ON PEUT PASSER SON TOUR.
 
LES QUATRE RÔLES DE L'EPS
1. LE JOUEUR · L'ARBITRE · CELUI QUI COMPTE · CELUI QUI REGARDE
1. ⚠ ET IL Y EN A UN POUR TOUT LE MONDE.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — GS, PÉRIODE 4
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	se déplace en portant le ballon
	
	
	

	fait rouler le ballon
	
	
	

	rattrape un ballon lancé
	
	
	

	fait une passe roulée
	
	
	

	regarde son partenaire avant de passer
	
	
	

	dit le prénom avant de passer
	
	
	

	dose sa passe
	
	
	

	participe à l'organisation de l'équipe
	
	
	

	arbitre sur une règle
	
	
	

	accepte la décision de l'arbitre
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS DE SÉCURITÉ
1. ⚠ BALLONS SOUPLES UNIQUEMENT.
1. ⚠ AUCUN LANCER À HAUTEUR DU VISAGE ; on lance par terre.
1. ⚠ ZONE DÉLIMITÉE, dégagée, sans angle vif.
1. ⚠ RETIRER LUNETTES ET BIJOUX.
1. ⚠ JAMAIS EN CHAUSSETTES.
1. ⚠ VÉRIFIER LES PAI et l'asthme d'effort.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION, AUCUN SCORE, AUCUN CHRONOMÈTRE.
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE, jamais
1. par des capitaines qui choisissent.
1. ⚠ NE JAMAIS COMMENTER LA MALADRESSE d'un élève.
1. ⚠ NE JAMAIS DEMANDER QUI FAIT DU SPORT en dehors :
1. la pratique sportive est fortement corrélée au revenu.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
LA MANIPULATION
1. ⚠ UN BALLON PAR ÉLÈVE EST LA CONDITION DU DÉPART :
1. partager un ballon à cinq ans produit de l'attente
1. et des conflits, et n'apprend rien.
1. LA PROGRESSION PORTER → ROULER → LANCER → REBONDIR
1. est incontournable et ne se saute pas.
1. ⚠ « LE BALLON NE FAIT PAS CE QUE JE VEUX » est une
1. découverte à autoriser : la maladresse est normale.
1. LES BRAS SOUPLES pour amortir sont un geste technique
1. qui s'enseigne explicitement.
LA PASSE
1. ⚠ « VÉRIFIER QUE L'AUTRE EST PRÊT » est la partie
1. systématiquement oubliée, et c'est celle qui fait
1. échouer la plupart des passes.
1. ⚠ DIRE LE PRÉNOM transforme radicalement la réussite,
1. et c'est une règle facile à installer.
1. « UNE PASSE, C'EST À DEUX » déplace la responsabilité
1. du seul lanceur vers le couple, et c'est décisif.
1. LE DOSAGE se travaille par la variation de distance.
1. COMPTER LES PASSES RÉUSSIES, jamais les échecs.
LES JEUX D'ÉQUIPE
1. ⚠ COMMENCER SANS ADVERSAIRE : la coopération
1. se construit avant l'opposition, sinon le jeu se réduit
1. à une course individuelle.
1. LA CHAÎNE fait découvrir l'organisation collective
1. de façon spectaculaire : c'est beaucoup plus rapide.
1. ⚠ « CONTRE UNE ÉQUIPE, PAS CONTRE QUELQU'UN » est
1. la distinction qui rend l'opposition supportable,
1. et elle prolonge les jeux d'opposition de la période 2.
1. ⚠ NE PAS COMPTER LES POINTS : regarder si tout le monde
1. a touché le ballon est un indicateur bien plus utile.
L'ARBITRAGE
1. ⚠ UNE SEULE RÈGLE À SURVEILLER : à cinq ans, on ne
1. peut pas tenir plusieurs critères simultanément.
1. ⚠ « JE DIS CE QUE J'AI VU, PAS QUI A TORT » est
1. la formulation clé : elle dépersonnalise la décision
1. et protège l'arbitre.
1. ⚠ DEUX ARBITRES PLUTÔT QU'UN : la charge est partagée,
1. et l'erreur ne pèse pas sur un seul élève.
1. ACCEPTER LA DÉCISION est un contenu civique, et il
1. suppose que l'adulte l'accepte aussi, même erronée.
1. « QUAND J'ARBITRE, JE COMPRENDS MIEUX » rejoint
1. « on apprend en expliquant » du langage oral.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ « SPORTS COLLECTIFS, JOUER ENSEMBLE ET ARBITRER »
1. est le titre de la séquence d'EPS du CP en période 4.
1. ⚠ L'EPS EST LE DOMAINE LE PLUS MUTUALISABLE : un seul
1. créneau, un seul aménagement.
1. ⚠ LES ÉQUIPES SE FORMENT PAR L'ADULTE, en mélangeant
1. les niveaux : un CE1 et un GS dans la même équipe.
1. ⚠ LES CE1 PEUVENT ARBITRER pour les GS, et inversement :
1. c'est un excellent rôle inter-niveaux.
1. LES DÉMÉNAGEURS ET LA CHAÎNE fonctionnent avec
1. toute la classe, sans adaptation.
1. Ce qui diffère : la GS passe et reçoit ; le CP élabore des stratégies d'équipe ; le CE1 arbitre plusieurs règles et tient un rôle tactique.


ANNEXE 3 — Affiche 15 — Une passe, c'est à deux  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MA MÉTHODE POUR PASSER
	1
	je regarde celui à qui je passe

	2
	JE VÉRIFIE QU'IL EST PRÊT

	3
	je vise ses mains

	4
	JE DIS SON PRÉNOM


 
 
UNE PASSE, C'EST À DEUX.
Quelqu'un qui donne, et quelqu'un qui prend.
 
PARLER FAIT PARTIE DU JEU.
 
POUR RATTRAPER
JE REGARDE LE BALLON.
JE FAIS UN PANIER AVEC MES BRAS.
ET JE PLIE UN PEU LES BRAS.
 
LE RÔLE D'ARBITRE
JE REGARDE UNE SEULE RÈGLE.
JE LÈVE LE FOULARD, ET LE JEU S'ARRÊTE.
 
JE DIS CE QUE J'AI VU, PAS QUI A TORT.
« Le ballon est sorti », et pas « il a triché ».
 
ON ACCEPTE LA DÉCISION DE L'ARBITRE.
 
LES QUATRE RÔLES
LE JOUEUR · L'ARBITRE
CELUI QUI COMPTE · CELUI QUI REGARDE
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