EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif — CE2 — Période 4
Sports collectifs : jouer ensemble, se démarquer, arbitrer
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2 : coopérer pour attaquer et défendre ; s'organiser collectivement ; assumer les rôles de joueur et d'arbitre. Aligné sur « sports collectifs » du CM1 et du CM2 en période 4.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre le but du jeu et les rôles.
1. Se démarquer pour recevoir.
1. Passer et recevoir en mouvement.
1. Arbitrer un match.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. Coopérer
1. Assumer des rôles
1. Respecter les règles

	Prérequis
	1. P1 : les jeux collectifs, le jeu sans règles
1. P2 : les jeux d'opposition, l'arbitrage

	Matériel / supports
	1. Ballons ; chasubles ; plots ; sifflet ; feuilles de match
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : observation des rôles ; fiches de match.
1. Évaluation finale : jouer trois matchs en tenant son rôle ; arbitrer trois matchs.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain ; nombre de joueurs.
1. Qualitative : jeu avec règle de non-contact en ★ ; jeu complet en ★★★.
1. Les équipes sont formées par l'ENSEIGNANT, jamais par les élèves. Aucun capitaine ne choisit.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Le but du jeu
	Comprendre la logique d'un jeu collectif.
	45 min

	2
	Se démarquer
	Se placer pour recevoir.
	45 min

	3
	Passer et recevoir
	Améliorer la qualité des passes.
	45 min

	4
	Arbitrer
	Tenir le rôle d'arbitre.
	45 min

	5
	Le tournoi
	Jouer et arbitrer dans un cadre réglé.
	45 min

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




SÉANCE 1 / 6 — Le but du jeu
	Objectif
	Comprendre la logique d'un jeu collectif.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 1


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement en déplacement, avec ballon : courir, s'arrêter, changer de direction.
1. Puis mobilisation des articulations, en insistant sur les chevilles et les épaules.

	Ce qu'on cherche à faire
collectif
	22'
	1. TOUS LES SPORTS COLLECTIFS SE RESSEMBLENT. Ils ont la même logique.
1. IL Y A DEUX ÉQUIPES. Une qui a le ballon, une qui ne l'a pas.
1. CELLE QUI L'A veut le faire ARRIVER quelque part : dans un but, une zone, un panier.
1. CELLE QUI NE L'A PAS veut l'EMPÊCHER, et le RÉCUPÉRER.
1. ET LES RÔLES CHANGENT TOUT LE TEMPS : dès que je perds le ballon, je deviens défenseur.
1. C'EST LE POINT LE PLUS DIFFICILE AU CE2 : le changement instantané de rôle.
1. Beaucoup d'élèves restent attaquants dans leur tête alors que l'équipe a perdu le ballon.
1. LA RÈGLE MENTALE : quand mon équipe a le ballon, j'ATTAQUE. Quand elle ne l'a pas, je DÉFENDS.
1. Pas quand j'ai le ballon : quand MON ÉQUIPE l'a. C'est très différent.
1. LES DEUX RÔLES DE L'ATTAQUANT :
1. CELUI QUI A LE BALLON : il avance, il passe, il tire.
1. CEUX QUI NE L'ONT PAS : ils SE DÉMARQUENT, c'est-à-dire qu'ils se placent pour pouvoir recevoir.
1. LE DEUXIÈME RÔLE EST LE PLUS IMPORTANT ET LE PLUS OUBLIÉ.
1. Un joueur qui n'a pas le ballon n'est pas inutile : c'est lui qui crée les solutions.
1. Sans lui, celui qui a le ballon n'a personne à qui passer.

	Retour au calme
collectif
	13'
	1. Fiche : les deux équipes, les deux rôles.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un rôle à la fois ; terrain réduit

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Changement de rôle rapide


Trace écrite / bilan : Fiche : le but du jeu.


SÉANCE 2 / 6 — Se démarquer
	Objectif
	Se placer pour recevoir.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Ballons ; plots ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; passes en déplacement.

	Être disponible
groupes
	22'
	1. SE DÉMARQUER, ça veut dire : me placer là où mon camarade PEUT me passer le ballon.
1. LES TROIS CONDITIONS, et il faut les trois :
1. 1. JE SUIS VISIBLE. Mon camarade doit me voir.
1. 2. IL N'Y A PERSONNE ENTRE LUI ET MOI. Sinon, la passe sera interceptée.
1. 3. JE NE SUIS PAS TROP LOIN. Une passe trop longue est une passe perdue.
1. LE JEU DU TRIANGLE : trois joueurs, un défenseur. Faire circuler le ballon.
1. LE DÉFENSEUR NE PEUT PAS COUVRIR DEUX JOUEURS À LA FOIS.
1. Donc il y a TOUJOURS quelqu'un de libre. Il faut le trouver.
1. CE PRINCIPE EST LA BASE DE TOUS LES SPORTS COLLECTIFS.
1. L'ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE : rester immobile en attendant le ballon.
1. Un joueur immobile est facile à surveiller. Un joueur qui BOUGE est difficile à tenir.
1. LA CONSIGNE : je bouge tout le temps, même quand je n'ai pas le ballon.
1. L'AUTRE ERREUR, très fréquente : tous se précipiter sur le ballon.
1. LA GRAPPE : tout le monde autour du ballon, personne pour recevoir.
1. LE REMÈDE : je m'ÉLOIGNE de celui qui a le ballon, je ne m'en approche pas.
1. C'EST CONTRE-INTUITIF ET C'EST LA CLÉ.
1. On le fait constater : quand tout le monde s'éloigne, il y a soudain des solutions partout.

	Retour au calme
collectif
	13'
	1. Fiche : se démarquer.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois contre un ; zone délimitée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre contre deux ; espace libre


Trace écrite / bilan : Fiche : les trois conditions.


SÉANCE 3 / 6 — Passer et recevoir
	Objectif
	Améliorer la qualité des passes.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Ballons ; annexe 2


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine ; passes en binômes.

	Une bonne passe
groupes
	22'
	1. QU'EST-CE QU'UNE BONNE PASSE ? Ce n'est pas une passe forte. C'est une passe QUI ARRIVE.
1. LES QUATRE CRITÈRES :
1. 1. ELLE EST DIRIGÉE vers mon camarade. Pas à côté.
1. 2. ELLE A LA BONNE FORCE. Ni trop faible (interceptée), ni trop forte (impossible à attraper).
1. 3. ELLE ARRIVE DEVANT LUI s'il court. Pas là où il est : là où il SERA.
1. 4. ELLE EST ANNONCÉE : je le regarde, ou je l'appelle.
1. LE CRITÈRE 3 EST LE PLUS DIFFICILE ET LE PLUS UTILE.
1. Si je passe là où mon camarade EST, quand le ballon arrive, il n'y est plus.
1. IL FAUT ANTICIPER. Passer là où il va.
1. On l'entraîne spécifiquement : le receveur court, le passeur vise DEVANT lui.
1. RECEVOIR EST AUSSI UNE COMPÉTENCE, et on l'oublie :
1. JE REGARDE LE BALLON jusqu'au bout. Pas mon adversaire, pas le but.
1. JE TENDS LES MAINS vers le ballon. Je vais le chercher.
1. J'AMORTIS : je recule légèrement les mains au moment du contact. Sinon le ballon rebondit.
1. Ce geste d'amorti est simple et il change tout.
1. ET J'APPELLE : je fais un signe, ou je dis le prénom de celui qui a le ballon.
1. LE JEU EST BEAUCOUP PLUS FLUIDE QUAND LES JOUEURS PARLENT.
1. C'est un apprentissage à part entière : communiquer fait partie du jeu.

	Retour au calme
collectif
	13'
	1. Fiche : passer et recevoir.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Passes à l'arrêt ; distance courte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Passes en mouvement ; anticipation


Trace écrite / bilan : Fiche : une bonne passe.


SÉANCE 4 / 6 — Arbitrer
	Objectif
	Tenir le rôle d'arbitre.

	Durée / organisation
	45 min — groupes de six

	Matériel
	1. Sifflet ; feuilles de match ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine.

	Le rôle d'arbitre
groupes
	22'
	1. L'ARBITRAGE A ÉTÉ TRAVAILLÉ EN PÉRIODE 2, avec les jeux d'opposition. On l'approfondit.
1. CE QUE FAIT L'ARBITRE, précisément :
1. 1. IL LANCE le jeu et il l'ARRÊTE.
1. 2. IL SIGNALE les fautes : sortie, contact interdit, marcher avec le ballon.
1. 3. IL DIT À QUI EST LE BALLON après un arrêt.
1. 4. IL COMPTE les points.
1. CE QU'IL NE FAIT PAS : il ne conseille pas, il ne joue pas, il ne prend parti pour personne.
1. TROIS RÈGLES SIMPLES SUFFISENT AU CE2 :
1. LA SORTIE : le ballon franchit la ligne → il est à l'autre équipe.
1. LE CONTACT : je joue le ballon, jamais le joueur. Un contact volontaire est une faute.
1. LES PAS : je ne cours pas avec le ballon dans les mains (selon le jeu choisi).
1. MOINS IL Y A DE RÈGLES, MIEUX ON ARBITRE. Trois règles bien appliquées valent mieux que dix mal connues.
1. LA DIFFICULTÉ DE L'ARBITRE : DÉCIDER VITE, et assumer.
1. Un arbitre qui hésite perd l'autorité. Un arbitre qui se trompe et assume la garde.
1. LA RÈGLE DE LA CLASSE, essentielle : LA DÉCISION DE L'ARBITRE NE SE DISCUTE PAS.
1. Même s'il se trompe. On peut en parler après, calmement, mais pas pendant.
1. POURQUOI : parce que sans cette règle, aucun élève ne voudra plus arbitrer.
1. ET L'ENSEIGNANT SOUTIENT PUBLIQUEMENT L'ARBITRE, même quand il se trompe.
1. C'est ce qui rend le rôle tenable.

	Retour au calme
collectif
	13'
	1. Fiche d'arbitrage.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Une règle à surveiller ; arbitrage à deux

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois règles ; arbitrage seul


Trace écrite / bilan : Fiche : arbitrer.


SÉANCE 5 / 6 — Le tournoi
	Objectif
	Jouer et arbitrer dans un cadre réglé.

	Durée / organisation
	45 min — équipes

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; feuilles de match ; annexe 3


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Routine complète.

	Le tournoi
équipes
	22'
	1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT. Jamais par les élèves.
1. AUCUN CAPITAINE NE CHOISIT SES JOUEURS. C'est une règle absolue.
1. Le choix par les élèves désigne publiquement ceux qu'on ne veut pas. C'est humiliant et inutile.
1. LES ÉQUIPES SONT ÉQUILIBRÉES et elles CHANGENT à chaque séance.
1. DÉROULÉ : chaque équipe joue trois matchs courts et en arbitre trois.
1. Pendant qu'une équipe arbitre, une autre observe et remplit la feuille de match.
1. LA FEUILLE DE MATCH ne compte pas que les points :
1. Le nombre de PASSES réussies dans l'équipe.
1. Le nombre de joueurs DIFFÉRENTS qui ont touché le ballon.
1. Le respect des règles.
1. LE DEUXIÈME INDICATEUR EST LE PLUS IMPORTANT.
1. Une équipe où un seul joueur touche le ballon n'est pas une équipe.
1. Une équipe où tout le monde touche le ballon joue vraiment ensemble.
1. LE BARÈME EST POSITIF, comme en jeux d'opposition :
1. Des points pour le nombre de joueurs qui ont touché le ballon.
1. Des points pour le respect des règles.
1. Des points pour l'arbitrage bien tenu.
1. Et quelques points pour la victoire.
1. UNE ÉQUIPE PEUT PERDRE TOUS SES MATCHS ET AVOIR LE MEILLEUR BILAN.
1. C'est annoncé dès le début, et c'est ce qu'on veut enseigner : jouer ENSEMBLE.

	Bilan
collectif
	13'
	1. Bilan collectif : dans quelle équipe le ballon a-t-il le plus circulé ?
1. Et une question : qu'est-ce qui a aidé à faire circuler le ballon ?
1. Les réponses sont notées : se démarquer, appeler, s'éloigner du porteur.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Terrain réduit ; règle de non-contact

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Terrain complet ; trois règles


Trace écrite / bilan : Feuille de match ; bilan.


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

	Durée / organisation
	45 min — équipes

	Matériel
	1. 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
équipes
	22'
	1. Chacun joue trois matchs et arbitre trois matchs.
1. CE QUI EST ÉVALUÉ :
1. Est-ce que je change de rôle quand mon équipe perd le ballon ?
1. Est-ce que je me démarque quand je n'ai pas le ballon ?
1. Est-ce que je passe à quelqu'un de démarqué ?
1. Est-ce que j'appelle ?
1. Est-ce que j'arbitre en décidant vite et sans prendre parti ?
1. Est-ce que je respecte la décision de l'arbitre ?
1. LA VICTOIRE N'EST PAS ÉVALUÉE. Annoncé dès la première séance.

	Bilan
collectif
	13'
	1. Une phrase personnelle : ce que j'ai appris sur le jeu collectif.
1. Et un bilan collectif sur toute l'année d'EPS :
1. On a couru, sauté, lancé (P1). On a roulé et lutté (P2). On a nagé et roulé à vélo (P3). On a dansé et joué (P4).
1. ET LE FIL COMMUN : dans toutes ces activités, on a assumé des RÔLES.
1. Observateur, pareur, arbitre, chronométreur, meneur.
1. FAIRE DU SPORT, CE N'EST PAS SEULEMENT BOUGER. C'est aussi tenir un rôle pour les autres.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois matchs ; arbitrage autonome


Trace écrite / bilan : Grille d'évaluation ; bilan de l'année.


ANNEXE 1 — Le but du jeu et se démarquer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
TOUS LES SPORTS COLLECTIFS SE RESSEMBLENT
	L'équipe qui…
	veut…

	A le ballon
	le faire ARRIVER quelque part

	N'A PAS le ballon
	l'EMPÊCHER et le RÉCUPÉRER


 
LE POINT LE PLUS DIFFICILE
1. LES RÔLES CHANGENT TOUT LE TEMPS.
1. Dès que mon équipe perd le ballon, JE DEVIENS DÉFENSEUR.
MA RÈGLE MENTALE
1. Quand MON ÉQUIPE a le ballon : j'ATTAQUE.
1. Quand elle ne l'a pas : je DÉFENDS.
1. Pas quand MOI j'ai le ballon. Quand MON ÉQUIPE l'a. C'est très différent.
LES DEUX RÔLES DE L'ATTAQUANT
	Qui
	Ce qu'il fait

	celui qui A le ballon
	il avance, il passe, il tire

	ceux qui ne l'ont PAS
	ils SE DÉMARQUENT


 
LE DEUXIÈME RÔLE EST LE PLUS IMPORTANT
1. Et c'est celui qu'on oublie.
1. Un joueur sans ballon n'est PAS inutile : c'est lui qui crée les solutions.
1. Sans lui, celui qui a le ballon n'a personne à qui passer.
Ex. 4 — SE DÉMARQUER : LES TROIS CONDITIONS
	N°
	Ma condition

	1
	JE SUIS VISIBLE. Mon camarade doit me voir.

	2
	IL N'Y A PERSONNE ENTRE LUI ET MOI.

	3
	JE NE SUIS PAS TROP LOIN.


 
1. Il faut LES TROIS.
LE JEU DU TRIANGLE
1. Trois joueurs, un défenseur.
1. LE DÉFENSEUR NE PEUT PAS COUVRIR DEUX JOUEURS À LA FOIS.
1. Donc il y a TOUJOURS quelqu'un de libre. Il faut le trouver.
1. C'est la base de TOUS les sports collectifs.
Ex. 5 — MES DEUX ERREURS
	Mon erreur
	Mon remède

	rester immobile en attendant
	JE BOUGE tout le temps, même sans ballon

	tous se précipiter sur le ballon
	je m'ÉLOIGNE de celui qui l'a


 
LA GRAPPE
1. Tout le monde autour du ballon. Personne pour recevoir.
1. C'est ce qui arrive tout le temps au début.
Ex. 6 — LE REMÈDE EST CONTRE-INTUITIF
1. JE M'ÉLOIGNE de celui qui a le ballon. Je ne m'en approche pas.
1. Essaie : quand tout le monde s'éloigne, il y a soudain des solutions PARTOUT.


ANNEXE 2 — Passer, recevoir, arbitrer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
QU'EST-CE QU'UNE BONNE PASSE ?
1. Ce n'est PAS une passe forte.
1. C'est une passe QUI ARRIVE.
	N°
	Mon critère

	1
	elle est DIRIGÉE vers mon camarade

	2
	elle a la BONNE FORCE — ni trop faible, ni trop forte

	3
	elle arrive DEVANT lui s'il court

	4
	elle est ANNONCÉE : je le regarde ou je l'appelle


 
LE CRITÈRE 3 EST LE PLUS DIFFICILE
1. Si je passe là où mon camarade EST, quand le ballon arrive, IL N'Y EST PLUS.
1. IL FAUT ANTICIPER. Je passe là où il VA.
RECEVOIR EST AUSSI UNE COMPÉTENCE
	Ce que je fais
	Pourquoi

	je REGARDE le ballon jusqu'au bout
	pas mon adversaire, pas le but

	je TENDS les mains vers lui
	je vais le chercher

	j'AMORTIS
	je recule un peu les mains, sinon il rebondit

	j'APPELLE
	un signe, ou le prénom


 
LE JEU EST BEAUCOUP PLUS FLUIDE QUAND LES JOUEURS PARLENT
1. Communiquer FAIT PARTIE du jeu.
1. Ce n'est pas du bavardage.
Ex. 4 — CE QUE FAIT L'ARBITRE
	N°
	Son rôle

	1
	il LANCE le jeu et il l'ARRÊTE

	2
	il SIGNALE les fautes

	3
	il dit À QUI est le ballon

	4
	il COMPTE les points


 
CE QU'IL NE FAIT PAS
1. Il ne conseille pas. Il ne joue pas. Il ne prend parti pour personne.
Ex. 5 — MES TROIS RÈGLES
	La règle
	Ce qui se passe

	LA SORTIE
	le ballon franchit la ligne → à l'autre équipe

	LE CONTACT
	je joue le BALLON, jamais le JOUEUR

	LES PAS
	je ne cours pas avec le ballon dans les mains


 
1. MOINS IL Y A DE RÈGLES, MIEUX ON ARBITRE.
1. Trois règles bien appliquées valent mieux que dix mal connues.
Ex. 6 — LA RÈGLE DE LA CLASSE
1. LA DÉCISION DE L'ARBITRE NE SE DISCUTE PAS.
1. Même s'il se trompe.
1. On peut en parler APRÈS, calmement. Pas pendant.
POURQUOI CETTE RÈGLE
1. Sans elle, plus personne ne voudrait arbitrer.
1. Et l'adulte soutient l'arbitre PUBLIQUEMENT, même quand il se trompe.
1. C'est ce qui rend le rôle tenable.


ANNEXE 3 — Le tournoi et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LES ÉQUIPES
1. Elles sont formées PAR L'ADULTE. Jamais par nous.
1. AUCUN CAPITAINE NE CHOISIT SES JOUEURS.
POURQUOI
1. Choisir devant tout le monde, ça désigne ceux qu'on ne veut pas.
1. C'est humiliant. Et ça ne sert à rien.
1. Les équipes sont ÉQUILIBRÉES, et elles CHANGENT à chaque séance.
MA FEUILLE DE MATCH
	Ce qu'on compte
	Pourquoi

	les PASSES réussies
	c'est le jeu collectif

	le nombre de joueurs DIFFÉRENTS qui ont touché le ballon
	c'est le plus important

	le respect des règles
	

	les points marqués
	


 
LE DEUXIÈME INDICATEUR EST LE PLUS IMPORTANT
1. Une équipe où UN SEUL joueur touche le ballon n'est PAS une équipe.
1. Une équipe où TOUT LE MONDE touche le ballon joue vraiment ensemble.
Ex. 4 — MON BARÈME POSITIF
	Ce qui compte
	Combien

	le nombre de joueurs qui ont touché le ballon
	beaucoup

	le respect des règles
	beaucoup

	l'arbitrage bien tenu
	beaucoup

	la victoire
	un peu


 
CE QUE ÇA VEUT DIRE
1. UNE ÉQUIPE PEUT PERDRE TOUS SES MATCHS ET AVOIR LE MEILLEUR BILAN.
1. C'est annoncé dès le début.
1. Parce que ce qu'on apprend ici, c'est à JOUER ENSEMBLE.
Ex. 5 — MON BILAN DE LA PÉRIODE
	Je sais…
	☐

	changer de rôle quand mon équipe perd le ballon
	

	me démarquer quand je n'ai pas le ballon
	

	m'éloigner du porteur au lieu de m'en approcher
	

	passer devant celui qui court
	

	amortir en recevant
	

	appeler
	

	arbitrer en décidant vite
	

	respecter la décision de l'arbitre
	


 
Ex. 6 — MON BILAN DE L'ANNÉE D'EPS
	Période
	Ce qu'on a fait
	Le rôle que j'ai tenu

	P1
	courir, sauter, lancer
	observateur, juge

	P2
	rouler, lutter
	pareur, arbitre

	P3
	nager, rouler à vélo
	observateur

	P4
	danser, jouer ensemble
	observateur, arbitre


 
LE FIL COMMUN DE TOUTE MON ANNÉE
1. Dans TOUTES ces activités, j'ai assumé des RÔLES.
1. FAIRE DU SPORT, CE N'EST PAS SEULEMENT BOUGER.
1. C'est aussi TENIR UN RÔLE POUR LES AUTRES.


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ
1. Terrain dégagé, sans obstacle à moins de deux mètres des limites.
1. Ballons adaptés à la taille et à la préhension des élèves : ni trop lourds, ni trop durs.
1. Ôter lunettes si possible, ou les sécuriser. Bijoux et montres retirés.
1. LA RÈGLE DE NON-CONTACT est la règle de sécurité principale : on joue le ballon, jamais le joueur.
1. Un contact volontaire entraîne une sortie temporaire. Annoncé une fois, appliqué sans discussion.
1. Ne pas laisser un match se poursuivre s'il devient trop engagé : arrêter, rappeler la règle, reprendre.
LES ÉQUIPES — un point non négociable
1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT, sans exception.
1. LE CHOIX PAR DES CAPITAINES EST À PROSCRIRE ABSOLUMENT. Il désigne publiquement les derniers choisis.
1. Les équipes sont équilibrées et elles CHANGENT à chaque séance : cela évite les identités figées.
1. Ne jamais annoncer les équipes en commentant le niveau des joueurs.
LE CHANGEMENT DE RÔLE — la difficulté centrale
1. Le passage instantané attaquant/défenseur est le vrai obstacle du CE2.
1. « Quand MON ÉQUIPE a le ballon » et non « quand J'AI le ballon » : la distinction est décisive.
1. Beaucoup d'élèves restent attaquants mentalement alors que l'équipe a perdu le ballon.
1. Le verbaliser pendant le jeu : « qui a le ballon ? donc tu fais quoi ? »
SE DÉMARQUER — la clé du jeu collectif
1. LA GRAPPE est le comportement spontané et il bloque tout.
1. « JE M'ÉLOIGNE DU PORTEUR » est contre-intuitif et c'est le remède.
1. Le faire CONSTATER plutôt que le dire : quand tout le monde s'écarte, les solutions apparaissent.
1. Le jeu du triangle (3 contre 1) montre qu'un défenseur ne peut pas couvrir deux joueurs.
1. « Un joueur immobile est facile à surveiller » : formulation efficace.
LA PASSE ANTICIPÉE
1. Passer là où le camarade SERA est le critère le plus difficile et le plus utile.
1. Il demande un entraînement spécifique, en mouvement.
1. L'AMORTI à la réception est un geste simple, rarement enseigné, qui change beaucoup.
1. APPELER fait partie du jeu : la communication est une compétence, pas du bavardage.
L'ARBITRAGE
1. TROIS RÈGLES SEULEMENT. Moins il y en a, mieux l'arbitrage est tenu.
1. « LA DÉCISION DE L'ARBITRE NE SE DISCUTE PAS » est la règle qui rend le rôle possible.
1. L'ENSEIGNANT SOUTIENT PUBLIQUEMENT L'ARBITRE, même quand il se trompe.
1. Sans ce soutien, plus aucun élève ne voudra arbitrer.
1. On peut revenir sur une erreur APRÈS le match, calmement, comme apprentissage.
1. Le rôle tourne obligatoirement : chacun arbitre autant qu'il joue.
LE BARÈME POSITIF
1. Le nombre de joueurs différents ayant touché le ballon est l'indicateur central.
1. Il mesure exactement ce qu'on cherche à enseigner : le jeu collectif.
1. « Une équipe peut perdre tous ses matchs et avoir le meilleur bilan » doit être annoncé dès le début.
1. Sinon les élèves construisent d'autres attentes et le dispositif perd son sens.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. LES SPORTS COLLECTIFS SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 4.
1. L'ÉCHAUFFEMENT ET LES ATELIERS TECHNIQUES se font en COLLECTIF COMPLET.
1. ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT ET DE PUISSANCE entre CE2 et CM2, comme en jeux d'opposition.
1. Deux solutions : soit des matchs par niveau, soit des équipes mixtes avec une règle de non-contact stricte et un ballon adapté.
1. LA RÈGLE DE NON-CONTACT est encore plus nécessaire en multi-niveaux.
1. L'ARBITRAGE EST INTER-NIVEAUX SANS DIFFICULTÉ : un CE2 arbitre parfaitement un match de CM2, parce que les règles sont les mêmes.
1. C'est 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. « ON JOUE LE BALLON, JAMAIS LE JOUEUR » est une règle commune, affichée une fois.
1. Ce qui diffère : le CE2 découvre le démarquage ; le CM1 travaille les systèmes de jeu simples ; le CM2 perfectionne et gère des rôles spécialisés.
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