Activités physiques – Coopérer et s'opposer — GS — Période 2
Les jeux d'opposition
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers l'activité physique », à partir de 5 ans : coopérer, s'opposer, élaborer des stratégies ; respecter les règles ; assurer sa sécurité et celle des autres. Aligné sur le champ 4 du CP et du CE1 (jeux d'opposition).

	Objectifs d'apprentissage
	1. S'opposer à un partenaire en respectant les règles.
1. Connaître et appliquer les règles d'or.
1. Accepter de gagner et de perdre.
1. Arrêter immédiatement au signal.

	Compétences travaillées
	1. S'opposer
1. Respecter une règle
1. Arrêter au signal
1. Accepter le résultat

	Prérequis
	1. P1 : les jeux collectifs
1. P1 : respecter une règle

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

	Évaluation
	1. Observation pendant la séance.
1. Repère de fin de période : arrêter immédiatement au signal.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée des oppositions.
1. Qualitative : jeux sans contact en ★ ; opposition directe en ★★★.
1. ⚠ LES BINÔMES SONT FORMÉS PAR L'ADULTE, jamais par les élèves.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Les quatre règles d'or
	Installer les règles de sécurité.
	35 min

	2
	Tirer et pousser
	S'opposer avec un objet entre les deux.
	35 min

	3
	Se déplacer, se retourner
	S'opposer au contact, sur tapis.
	35 min

	4
	Gagner et perdre
	Accepter les deux résultats.
	35 min

	5
	Le bilan des jeux d'opposition
	Faire le point sur la période.
	35 min




SÉANCE 1 / 5 — Les quatre règles d'or
	Objectif
	Installer les règles de sécurité.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 1


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

	L'échauffement
collectif
	5'
	1. On marche, on trotte, ON S'ARRÊTE AU SIGNAL.
1. ⚠ S'ARRÊTER AU SIGNAL EST DÉJÀ LA RÈGLE PRINCIPALE.

	Mes quatre règles
collectif
	25'
	1. ⚠ AVANT DE JOUER, ON INSTALLE LES RÈGLES. Toujours.
1. MA RÈGLE 1 : JE NE FAIS PAS MAL.
1. MA RÈGLE 2 : JE NE ME FAIS PAS MAL.
1. MA RÈGLE 3 : J'ARRÊTE TOUT DE SUITE AU SIGNAL.
1. MA RÈGLE 4 : JE NE TOUCHE PAS LA TÊTE NI LE COU.
1. ⚠ ON LES DIT ENSEMBLE, À CHAQUE SÉANCE.
1. MON SIGNAL D'ARRÊT : UN COUP DE SIFFLET, OU UN MOT.
1. ⚠ ET IL Y A AUSSI LE SIGNAL DE MON PARTENAIRE.
1. MON MOT À MOI : STOP.
1. ⚠ QUAND QUELQU'UN DIT STOP, ON ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
1. Même SI ON ÉTAIT EN TRAIN DE GAGNER.
1. ⚠ C'EST EXACTEMENT LE MOT STOP DE LA SÉQUENCE EVAR.
1. Et IL MARCHE PAREIL ICI.
1. MON ENTRAÎNEMENT : ON S'ENTRAÎNE À DIRE STOP.
1. ⚠ ON S'ENTRAÎNE VRAIMENT, plusieurs fois, en jouant.
1. Et ON S'ENTRAÎNE À S'ARRÊTER.
1. MA DÉCOUVERTE : S'ARRÊTER, ÇA S'APPREND.
1. ⚠ CE N'EST PAS AUTOMATIQUE, ET C'EST LE VRAI CONTENU.
1. MON PREMIER JEU, SANS CONTACT : LES QUEUES DU DIABLE.
1. Un foulard glissé dans la ceinture, ON ESSAIE DE LE PRENDRE.
1. ⚠ ON NE TIRE PAS SUR LES VÊTEMENTS.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION : celui qui perd son foulard en reprend un.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On redit LES QUATRE RÈGLES, ensemble.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jeu sans contact ; dire les quatre règles


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


SÉANCE 2 / 5 — Tirer et pousser
	Objectif
	S'opposer avec un objet entre les deux.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Tapis ; cordes ; cerceaux ; annexe 1


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

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

	Avec un objet
binômes
	25'
	1. ⚠ ON COMMENCE PAR L'OPPOSITION AVEC UN OBJET ENTRE LES DEUX.
1. C'est BEAUCOUP PLUS FACILE À VIVRE que le contact direct.
1. MON JEU 1 : LE TIRE-CORDE À DEUX.
1. Assis, face à face, ON TIRE SUR LA CORDE.
1. ⚠ ASSIS : personne ne peut tomber de haut.
1. MON JEU 2 : LE CERCEAU.
1. Chacun tient le cerceau, ON ESSAIE DE L'AMENER DE SON CÔTÉ.
1. MON JEU 3 : LE DÉMÉNAGEUR.
1. J'essaie de sortir un objet du cercle, L'AUTRE LE GARDE.
1. MA RÈGLE : ON JOUE AVEC QUELQU'UN DE SA TAILLE.
1. ⚠ LES BINÔMES SONT FORMÉS PAR L'ADULTE, par gabarit proche.
1. ⚠ ON NE CHOISIT PAS SON ADVERSAIRE, et on n'en refuse pas.
1. MA DÉCOUVERTE : LA FORCE NE SUFFIT PAS.
1. Il faut aussi BIEN SE PLACER.
1. Les pieds BIEN ÉCARTÉS, et LE CORPS EN ARRIÈRE.
1. ⚠ ET C'EST ENCORE LA BASE LARGE.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : TIRER D'UN COUP MARCHE MIEUX
1. QUE DE TIRER TOUT LE TEMPS.
1. ⚠ ON CHERCHE LE MOMENT.
1. Réussite attendue à 5 ans : élaborer des stratégies pour
1. coopérer ou s'opposer.
1. ⚠ ON CHANGE DE PARTENAIRE SOUVENT.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On dit CE QUI A MARCHÉ, pas qui a gagné.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un seul jeu ; durée courte

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


Trace écrite / bilan : L'affiche : la force ne suffit pas.


SÉANCE 3 / 5 — Se déplacer, se retourner
	Objectif
	S'opposer au contact, sur tapis.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 2


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

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

	Sur le tapis
binômes
	25'
	1. ⚠ TOUJOURS SUR UN TAPIS, TOUJOURS À GENOUX OU ASSIS.
1. ⚠ JAMAIS DEBOUT : c'est de là que viennent les chutes.
1. MON JEU 1 : LA TORTUE.
1. L'un se met À QUATRE PATTES, l'autre essaie DE LE RETOURNER.
1. ⚠ ON NE TIRE JAMAIS SUR UN BRAS NI SUR UNE JAMBE.
1. ⚠ ON POUSSE AVEC LES MAINS À PLAT, sur le côté du corps.
1. MON JEU 2 : SORTIR DU TAPIS.
1. À genoux, J'ESSAIE DE POUSSER L'AUTRE HORS DU TAPIS.
1. MON JEU 3 : JE PRENDS L'OBJET.
1. Un foulard au milieu, LE PREMIER QUI L'ATTRAPE.
1. MA RÈGLE ABSOLUE : JAMAIS LA TÊTE, JAMAIS LE COU.
1. ⚠ ET ON DIT STOP DÈS QU'ON VEUT.
1. MA DÉCOUVERTE : C'EST UN JEU.
1. ⚠ ON N'EST PAS FÂCHÉ. C'est le contraire d'une bagarre.
1. MA DIFFÉRENCE, et c'est la plus importante :
1. LA BAGARRE : on veut faire mal, il n'y a pas de règle,
1. et ON N'EST PAS D'ACCORD TOUS LES DEUX.
1. LE JEU : on ne veut pas faire mal, il y a des règles,
1. et ON EST D'ACCORD TOUS LES DEUX POUR JOUER.
1. ⚠ ET C'EST LE MOT ACCORD DE LA SÉQUENCE EVAR.
1. MA RÈGLE : ON SE SERRE LA MAIN AVANT ET APRÈS.
1. ⚠ ET ÇA MARQUE LE DÉBUT ET LA FIN.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On redit LA DIFFÉRENCE ENTRE LE JEU ET LA BAGARRE.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les trois jeux ; expliquer la différence


Trace écrite / bilan : L'affiche : le jeu et la bagarre.


SÉANCE 4 / 5 — Gagner et perdre
	Objectif
	Accepter les deux résultats.

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Tapis ; annexe 2


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

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

	Les deux rôles
binômes
	25'
	1. ⚠ AUJOURD'HUI, ON PARLE DE CE QUI EST DIFFICILE.
1. MA DIFFICULTÉ : QUAND JE PERDS, ÇA FAIT QUELQUE CHOSE.
1. ⚠ ET C'EST NORMAL. On a le droit d'être déçu.
1. MA DÉCOUVERTE : PERDRE UN JEU, CE N'EST PAS ÊTRE MOINS BIEN.
1. ⚠ C'EST JUSTE CE JEU-LÀ, CE JOUR-LÀ.
1. MON DISPOSITIF : ON CHANGE DE PARTENAIRE À CHAQUE FOIS.
1. Et ON GAGNE PARFOIS, ON PERD PARFOIS.
1. ⚠ AUCUN SCORE, AUCUN CLASSEMENT, AUCUN CHAMPION.
1. MA RÈGLE QUAND JE GAGNE : JE NE ME MOQUE PAS.
1. ⚠ ET JE NE DIS PAS QUE J'AI GAGNÉ, en montrant l'autre.
1. MA RÈGLE QUAND JE PERDS : JE PEUX DIRE QUE JE SUIS DÉÇU.
1. ⚠ ET ON A LE DROIT DE LE DIRE AVEC DES MOTS.
1. Et c'est EXACTEMENT LA SÉQUENCE DES ÉMOTIONS.
1. MON JEU DES DEUX RÔLES : JE SUIS LA TORTUE, PUIS L'AUTRE.
1. ⚠ CHACUN FAIT LES DEUX RÔLES, à chaque fois.
1. MA DÉCOUVERTE : CE N'EST PAS PAREIL DES DEUX CÔTÉS.
1. ⚠ ET C'EST BON DE SAVOIR CE QUE ÇA FAIT.
1. MA GRANDE PHRASE : ON JOUE AVEC QUELQU'UN, PAS CONTRE.
1. Même quand on s'oppose.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On se serre la main. ET ON SE DIT MERCI.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un rôle ; verbaliser avec l'adulte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les deux rôles ; dire ce que ça fait


Trace écrite / bilan : Affiche : on joue avec quelqu'un, pas contre.


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

	Durée / organisation
	35 min — salle de motricité

	Matériel
	1. Affiches ; annexe 3


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

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

	Ce qu'on sait faire
collectif
	25'
	1. On rejoue LES JEUX PRÉFÉRÉS, en respectant tout.
1. MES ACQUIS DE LA PÉRIODE :
1. JE CONNAIS LES QUATRE RÈGLES D'OR.
1. JE M'ARRÊTE IMMÉDIATEMENT AU SIGNAL.
1. JE DIS STOP QUAND JE VEUX ARRÊTER.
1. ET J'ARRÊTE QUAND L'AUTRE DIT STOP.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE :
1. ON PEUT S'OPPOSER SANS SE FÂCHER.
1. ⚠ PARCE QU'ON EST D'ACCORD TOUS LES DEUX.
1. Et parce qu'IL Y A DES RÈGLES.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : STOP MARCHE PARTOUT.
1. Dans le jeu. DANS LA COUR. Et partout.
1. ⚠ ET QUAND QUELQU'UN DIT STOP, ON ARRÊTE.
1. Toujours. SANS DISCUTER.

	Le retour au calme
collectif
	5'
	1. On redit LES QUATRE RÈGLES, une dernière fois.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les quatre règles ; expliquer l'accord


Trace écrite / bilan : Bilan des jeux d'opposition.


ANNEXE 1 — Les jeux et les règles  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ LES QUATRE RÈGLES D'OR — À DIRE À CHAQUE SÉANCE
	N°
	Ma règle

	1
	JE NE FAIS PAS MAL

	2
	JE NE ME FAIS PAS MAL

	3
	J'ARRÊTE TOUT DE SUITE AU SIGNAL

	4
	⚠ JE NE TOUCHE PAS LA TÊTE NI LE COU


 
1. ⚠ ON LES DIT ENSEMBLE, AVANT CHAQUE SÉANCE, sans exception.
 
⚠ LE MOT STOP
1. Quand quelqu'un dit STOP, ON ARRÊTE IMMÉDIATEMENT.
1. Même si on était en train de gagner.
1. ⚠ C'EST EXACTEMENT LE MOT STOP DE LA SÉQUENCE EVAR,
1. et il fonctionne pareil ici.
1. ⚠ ON S'ENTRAÎNE VRAIMENT À DIRE STOP, plusieurs fois,
1. et on s'entraîne à s'arrêter.
1. S'ARRÊTER, ÇA S'APPREND. Ce n'est pas automatique,
1. et c'est le vrai contenu de la séquence.
 
LES JEUX, DANS L'ORDRE
	Étape
	Mon jeu
	Ce qu'il travaille

	1 — sans contact
	les queues du diable
	esquiver, attraper

	2 — avec un objet
	le tire-corde assis
	tirer, se placer

	2 — avec un objet
	le cerceau
	tirer, choisir le moment

	2 — avec un objet
	le déménageur
	attaquer et défendre

	3 — au contact
	la tortue
	⚠ retourner, sur tapis

	3 — au contact
	sortir du tapis
	⚠ pousser, à genoux

	3 — au contact
	je prends l'objet
	vitesse et placement


 
1. ⚠ ON COMMENCE TOUJOURS PAR L'OPPOSITION AVEC UN OBJET :
1. elle est beaucoup plus facile à vivre que le contact direct.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION : qui perd son foulard en reprend un.
 
⚠ LES RÈGLES DE SÉCURITÉ DU CONTACT
1. ⚠ TOUJOURS SUR UN TAPIS.
1. ⚠ TOUJOURS À GENOUX OU ASSIS. JAMAIS DEBOUT.
1. ⚠ JAMAIS LA TÊTE, JAMAIS LE COU.
1. ⚠ ON NE TIRE JAMAIS SUR UN BRAS NI SUR UNE JAMBE.
1. ⚠ ON POUSSE AVEC LES MAINS À PLAT, sur le côté du corps.
1. ⚠ ON NE TIRE PAS SUR LES VÊTEMENTS.
1. ON SE SERRE LA MAIN AVANT ET APRÈS.
 
⚠ LA FORMATION DES BINÔMES
1. ⚠ LES BINÔMES SONT FORMÉS PAR L'ADULTE, par gabarit proche.
1. ⚠ ON NE CHOISIT PAS SON ADVERSAIRE, et on n'en refuse pas :
1. le choix par les élèves désigne publiquement les exclus.
1. ON CHANGE DE PARTENAIRE SOUVENT.
1. ⚠ CHACUN FAIT LES DEUX RÔLES, à chaque fois.
 
⚠ LE JEU ET LA BAGARRE
	
	LA BAGARRE
	LE JEU

	l'intention
	on veut faire mal
	on ne veut pas faire mal

	les règles
	il n'y en a pas
	il y en a quatre

	l'accord
	⚠ on n'est pas d'accord
	⚠ on est d'accord tous les deux

	l'arrêt
	ça ne s'arrête pas
	ça s'arrête au mot STOP


 
1. ⚠ C'EST LE MOT ACCORD DE LA SÉQUENCE EVAR.
 
GAGNER ET PERDRE
1. ⚠ AUCUN SCORE, AUCUN CLASSEMENT, AUCUN CHAMPION.
1. PERDRE UN JEU, CE N'EST PAS ÊTRE MOINS BIEN :
1. c'est juste ce jeu-là, ce jour-là.
1. QUAND JE GAGNE : je ne me moque pas.
1. QUAND JE PERDS : je peux dire que je suis déçu, avec des mots.
1. ⚠ ET C'EST EXACTEMENT LA SÉQUENCE DES ÉMOTIONS.
1. ON JOUE AVEC QUELQU'UN, PAS CONTRE.


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

	dit les quatre règles d'or
	
	
	

	s'arrête immédiatement au signal
	
	
	

	dit stop quand il veut arrêter
	
	
	

	arrête quand l'autre dit stop
	
	
	

	ne touche pas la tête ni le cou
	
	
	

	joue avec un objet entre les deux
	
	
	

	accepte le contact sur tapis
	
	
	

	fait les deux rôles
	
	
	

	accepte de perdre
	
	
	

	ne se moque pas en gagnant
	
	
	


 
PRÉCAUTIONS DE SÉCURITÉ
1. ⚠ TOUJOURS SUR TAPIS, TOUJOURS À GENOUX OU ASSIS.
1. ⚠ JAMAIS DEBOUT : c'est de là que viennent toutes les chutes.
1. ⚠ JAMAIS LA TÊTE NI LE COU, aucune exception.
1. ⚠ AUCUNE TRACTION SUR UN BRAS OU UNE JAMBE.
1. ⚠ AUCUNE TRACTION SUR LES VÊTEMENTS.
1. ⚠ BINÔMES DE GABARIT PROCHE, formés par l'adulte.
1. ⚠ RETIRER LUNETTES, COLLIERS, BRACELETS, BARRETTES.
1. ⚠ ONGLES COURTS : à vérifier avant la séance.
1. ⚠ VÉRIFIER LES PAI.
1. ⚠ SURVEILLANCE CONSTANTE : ces jeux ne se mènent pas
1. en ateliers autonomes.
1. ⚠ AUCUNE ÉLIMINATION, AUCUN SCORE, AUCUN CLASSEMENT.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
PRÉCAUTIONS RELATIONNELLES
1. ⚠ CERTAINS ÉLÈVES NE SUPPORTENT PAS LE CONTACT PHYSIQUE,
1. et il peut y avoir des raisons graves. Les jeux avec objet
1. entre les deux sont une alternative complète et suffisante.
1. ⚠ NE JAMAIS FORCER AU CONTACT, ne jamais commenter un refus.
1. ⚠ ÊTRE ATTENTIF AUX RÉACTIONS INHABITUELLES : sidération,
1. panique, agressivité soudaine. En cas de doute, arrêter
1. discrètement et en référer selon le protocole de l'école.
1. ⚠ NE JAMAIS LAISSER UN JEU SE PROLONGER quand un élève
1. ne rit plus.
1. ⚠ LE CHOIX DES ADVERSAIRES PAR LES ÉLÈVES est proscrit :
1. il désigne publiquement ceux que personne ne choisit.
LE MOT STOP
1. ⚠ C'EST LE CONTENU CENTRAL DE LA SÉQUENCE, bien plus
1. que les techniques d'opposition.
1. ⚠ S'ARRÊTER NE VA PAS DE SOI : cela s'entraîne, vraiment,
1. plusieurs fois, en situation de jeu.
1. ⚠ LE LIEN AVEC L'EVAR EST DIRECT : le même mot, la même
1. règle, dans un contexte où il est physiquement éprouvé.
1. C'est la meilleure occasion de l'année de faire l'expérience
1. qu'un mot arrête vraiment quelque chose.
1. ⚠ SI UN ÉLÈVE N'ARRÊTE PAS AU STOP, LE JEU S'ARRÊTE
1. pour tout le monde, et on redit la règle. Sans punir.
LE JEU ET LA BAGARRE
1. ⚠ LA DISTINCTION EST À CONSTRUIRE EXPLICITEMENT, sinon
1. les jeux d'opposition sont lus comme une autorisation de bagarre.
1. LES QUATRE CRITÈRES (intention, règles, accord, arrêt)
1. suffisent et sont compris à cinq ans.
1. ⚠ « ON EST D'ACCORD TOUS LES DEUX » est le critère décisif,
1. et c'est le mot accord de la séquence EVAR.
1. LA POIGNÉE DE MAIN marque le début et la fin, et sépare
1. nettement le temps du jeu du reste.
GAGNER ET PERDRE
1. ⚠ CHANGER DE PARTENAIRE SOUVENT est le dispositif : chacun
1. gagne et perd dans la même séance.
1. ⚠ AUCUN SCORE. Le classement transforme un apprentissage
1. relationnel en hiérarchie durable dans la classe.
1. AUTORISER LA DÉCEPTION, avec des mots : c'est le réinvestissement
1. direct de la séquence sur les émotions.
1. LES DEUX RÔLES OBLIGATOIRES : savoir ce que ça fait de l'autre côté.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ LES JEUX D'OPPOSITION SONT AU PROGRAMME DE LA GS, DU CP
1. ET DU CE1 EN PÉRIODE 2 : la séance est commune.
1. ⚠ LES BINÔMES SE FORMENT PAR GABARIT, PAS PAR NIVEAU :
1. un grand GS et un petit CE1 peuvent jouer ensemble.
1. LES QUATRE RÈGLES D'OR sont identiques aux trois niveaux,
1. et se disent une seule fois pour tous.
1. ⚠ LE MOT STOP est le même partout, y compris dans la cour.
1. LA DISTINCTION JEU / BAGARRE se travaille en collectif :
1. les plus grands formulent, les plus jeunes entendent.
1. Ce qui diffère : la GS découvre les règles et le contact ; le CP élabore des stratégies ; le CE1 arbitre et tient un rôle.


ANNEXE 3 — Affiche 15 — Mes quatre règles d'or  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
AVANT DE JOUER
	1
	JE NE FAIS PAS MAL

	2
	JE NE ME FAIS PAS MAL

	3
	J'ARRÊTE TOUT DE SUITE AU SIGNAL

	4
	JE NE TOUCHE PAS LA TÊTE NI LE COU


 
 
LE MOT STOP
QUAND QUELQU'UN DIT STOP, ON ARRÊTE.
TOUT DE SUITE. MÊME SI ON GAGNAIT.
 
LE JEU ET LA BAGARRE
	
	LA BAGARRE
	LE JEU

	l'intention
	on veut faire mal
	on ne veut pas faire mal

	les règles
	il n'y en a pas
	il y en a quatre

	l'accord
	on n'est pas d'accord
	ON EST D'ACCORD TOUS LES DEUX

	l'arrêt
	ça ne s'arrête pas
	ça s'arrête au mot STOP


 
 
ON JOUE AVEC QUELQU'UN, PAS CONTRE.
aleide.fr — licence CC BY 4.0 (creativecommons.org/licenses/by/4.0) — éd. août 2026
