EPS – Champ 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif — CE1 — Période 4
Sports collectifs : jouer ensemble et arbitrer
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2, champ d'apprentissage 4 : coopérer pour attaquer et défendre ; respecter les règles ; assumer les rôles de joueur et d'arbitre. Aligné sur « sports collectifs » du CE2 et du CM1 en période 4.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre le but du jeu.
1. Passer et se démarquer.
1. Défendre sans faute.
1. Arbitrer et accepter les décisions.

	Compétences travaillées
	1. Coopérer
1. S'opposer collectivement
1. Respecter des règles
1. Arbitrer

	Prérequis
	1. P1 : les jeux collectifs, les règles, accepter de perdre
1. P2 : les jeux d'opposition, l'arbitrage

	Matériel / supports
	1. Ballons ; chasubles ; plots ; cerceaux ; sifflets
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : observation en situation.
1. Évaluation finale : tenir les trois rôles ; respecter les règles ; accepter les décisions.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain ; nombre de joueurs.
1. Qualitative : jouer en ★ ; arbitrer et organiser en ★★★.
1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT. Jamais par des capitaines.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Le but du jeu
	Comprendre le but et les règles.
	45 min

	2
	Passer et recevoir
	Réussir une passe.
	45 min

	3
	Défendre
	Défendre sans faute.
	45 min

	4
	Arbitrer
	Assumer le rôle d'arbitre.
	45 min

	5
	Le tournoi et le bilan
	Jouer un tournoi et faire le bilan.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Le but du jeu
	Objectif
	Comprendre le but et les règles.

	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 courant, avec le ballon.
1. Passes en marchant, puis en courant doucement.
1. L'ÉCHAUFFEMENT AVEC LE BALLON met déjà dans l'activité.

	Deux équipes, un but
collectif
	25'
	1. DANS UN SPORT COLLECTIF, IL Y A DEUX ÉQUIPES.
1. ET CHACUNE VEUT LA MÊME CHOSE. C'est pour ça qu'on s'affronte.
1. MON BUT : AMENER LE BALLON DANS LA ZONE DE L'AUTRE ÉQUIPE.
1. Ou marquer dans un but, ou dans une cible.
1. ET EMPÊCHER L'AUTRE ÉQUIPE DE FAIRE PAREIL.
1. DEUX CHOSES EN MÊME TEMPS : ATTAQUER ET DÉFENDER.
1. ET ON CHANGE DE RÔLE TOUT LE TEMPS.
1. Quand j'ai le ballon, mon équipe attaque.
1. Quand l'autre équipe l'a, mon équipe défend.
1. CE CHANGEMENT PERMANENT EST CE QUI EST DIFFICILE.
1. Beaucoup d'élèves oublient de revenir défendre.
1. MES RÈGLES, peu nombreuses au CE1 :
1. JE NE TOUCHE PAS LES AUTRES JOUEURS. Pas de contact.
1. JE NE COURS PAS AVEC LE BALLON DANS LES BRAS. Je passe ou je pose.
1. JE RESTE DANS LE TERRAIN.
1. J'ARRÊTE AU SIFFLET. Immédiatement.
1. QUATRE RÈGLES. Et elles suffisent.
1. AU CE1, PEU DE RÈGLES ET BEAUCOUP DE JEU.
1. Trop de règles empêchent de jouer et découragent.
1. MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE : PAS DE CONTACT.
1. Parce que sans elle, ça devient dangereux et ça se transforme en bagarre.
1. ET ON A APPRIS EN PÉRIODE 2 : jouer à s'opposer n'est pas se battre.
1. C'EST LA MÊME RÈGLE, DANS UN AUTRE JEU.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. On range, on s'étire. Et on redit les quatre règles.
1. LES RÈGLES SE REDISENT À CHAQUE SÉANCE.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Terrain complet ; changement de rôle rapide


Trace écrite / bilan : Affiche : mes quatre règles.


SÉANCE 2 / 5 — Passer et recevoir
	Objectif
	Réussir une passe.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

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


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

	Échauffement
collectif
	10'
	1. Échauffement avec le ballon ; rappel des règles.

	Une passe qui arrive
ateliers
	25'
	1. DANS UN SPORT COLLECTIF, ON NE GAGNE PAS TOUT SEUL.
1. IL FAUT PASSER LE BALLON.
1. ET UNE PASSE, C'EST DEUX PERSONNES : celui qui donne et celui qui reçoit.
1. LES DEUX ONT UN TRAVAIL À FAIRE.
1. MON TRAVAIL QUAND JE DONNE :
1. JE REGARDE CELUI À QUI JE PASSE. Avant de lancer.
1. JE VÉRIFIE QU'IL EST LIBRE. Pas entouré d'adversaires.
1. JE PASSE DEVANT LUI S'IL COURT. Pas là où il est, là où il va.
1. CETTE DERNIÈRE EST LA PLUS DIFFICILE, et c'est celle qui fait la différence.
1. MON TRAVAIL QUAND JE REÇOIS :
1. JE REGARDE LE BALLON. Jusqu'au bout.
1. JE TENDS LES MAINS vers le ballon.
1. JE ME DÉPLACE pour aller à sa rencontre.
1. ET SURTOUT : JE FAIS SIGNE QUAND JE SUIS LIBRE.
1. Je lève la main. J'appelle.
1. CELUI QUI A LE BALLON NE PEUT PAS DEVINER.
1. MON ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE : TOUT LE MONDE COURT VERS LE BALLON.
1. Et alors il n'y a plus personne de libre.
1. ON APPELLE ÇA LA GRAPPE. Tout le monde au même endroit.
1. MON REMÈDE : JE M'ÉCARTE.
1. Si mon camarade a le ballon, JE M'ÉLOIGNE pour être libre.
1. S'ÉLOIGNER DU BALLON POUR LE RECEVOIR : c'est contre-intuitif.
1. Et c'est la découverte la plus importante des sports collectifs.
1. ON APPELLE ÇA SE DÉMARQUER.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements. Et on regarde : est-ce qu'on a fait la grappe ?


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

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


Trace écrite / bilan : Affiche : je m'éloigne pour recevoir.


SÉANCE 3 / 5 — Défendre
	Objectif
	Défendre sans faute.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 2


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

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

	Gêner sans toucher
ateliers
	25'
	1. DÉFENDRE, C'EST EMPÊCHER L'AUTRE ÉQUIPE D'AVANCER.
1. MAIS SANS TOUCHER PERSONNE.
1. ET C'EST BEAUCOUP PLUS DIFFICILE QU'ATTAQUER.
1. MES FAÇONS DE DÉFENDRE :
1. JE ME METS ENTRE LE PORTEUR DU BALLON ET SON BUT.
1. J'ÉCARTE LES BRAS pour prendre de la place.
1. Sans toucher. Juste pour occuper l'espace.
1. JE ME DÉPLACE EN FACE DE LUI, pour le gêner.
1. ET J'ESSAIE D'INTERCEPTER LA PASSE, pas d'arracher le ballon.
1. INTERCEPTER, C'EST ATTRAPER LE BALLON QUAND IL VOYAGE.
1. C'EST PERMIS. ARRACHER NE L'EST PAS.
1. LA DISTINCTION EST ESSENTIELLE, et elle doit être claire.
1. MON ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE : ME JETER SUR LE PORTEUR.
1. Ça fait une faute. Et souvent ça fait mal.
1. MON REMÈDE : JE RESTE DEVANT LUI, ET J'ATTENDS.
1. Il finira par passer. Et là, je peux intercepter.
1. ATTENDRE EST UNE STRATÉGIE DE DÉFENSE. Ce n'est pas de la passivité.
1. MA DEUXIÈME ERREUR : TOUT LE MONDE DÉFEND SUR LE PORTEUR.
1. Et alors les autres attaquants sont tout seuls, tout libres.
1. MON REMÈDE : JE SURVEILLE QUELQU'UN D'AUTRE.
1. Chacun surveille un adversaire. Comme ça personne n'est libre.
1. ET DÉFENDRE DEMANDE DE PENSER À TOUTE L'ÉQUIPE.
1. C'est pour ça que c'est plus difficile qu'attaquer.
1. MA RÈGLE ABSOLUE : SI JE TOUCHE, C'EST UNE FAUTE.
1. Même sans le vouloir. Et je le reconnais.
1. RECONNAÎTRE SA FAUTE EST UN GESTE DE JOUEUR. Ça s'apprend.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements. Et on parle : qu'est-ce qui est le plus difficile, attaquer ou défendre ?


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Défendre à distance ; sans intercepter

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Intercepter ; surveiller un adversaire


Trace écrite / bilan : Affiche : je gêne sans toucher.


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

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Sifflets ; ballons ; annexe 2 ex. 4-6


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

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

	Le troisième rôle
groupes
	25'
	1. ON A DÉJÀ ARBITRÉ EN PÉRIODE 2, dans les jeux d'opposition.
1. MAIS ARBITRER UN SPORT COLLECTIF, C'EST PLUS DIFFICILE.
1. PARCE QU'IL Y A BEAUCOUP DE JOUEURS, et ça va vite.
1. MON RÔLE D'ARBITRE, en quatre choses :
1. JE SIFFLE QUAND IL Y A UNE FAUTE.
1. JE DIS CE QUE J'AI VU. « Il a touché. » « Le ballon est sorti. »
1. JE DIS QUI A LE BALLON ensuite.
1. ET JE COMPTE LES POINTS.
1. CE QUI EST DIFFICILE, et il faut le dire :
1. JE NE PEUX PAS TOUT VOIR.
1. Il y a dix joueurs et je n'ai que deux yeux.
1. ALORS PARFOIS JE ME TROMPE. Et ce n'est pas grave.
1. UN ARBITRE QUI SE TROMPE N'EST PAS UN MAUVAIS ARBITRE.
1. Même les arbitres professionnels se trompent.
1. LE DIRE EST ESSENTIEL : sinon personne ne veut arbitrer.
1. MA POSITION : JE ME PLACE OÙ JE VOIS LE MIEUX.
1. Pas au milieu du jeu. Sur le côté, en me déplaçant.
1. ET JE SUIS LE BALLON DES YEUX.
1. MA RÈGLE : JE NE PRENDS PAS PARTI.
1. Même si l'une des équipes a mes copains dedans.
1. C'EST LA PARTIE LA PLUS DIFFICILE, comme en période 2.
1. ET QUAND JE SUIS JOUEUR : J'ACCEPTE LA DÉCISION.
1. MÊME SI JE NE SUIS PAS D'ACCORD. Même si je pense qu'il s'est trompé.
1. JE NE DISCUTE PAS PENDANT LE JEU.
1. Je peux en parler calmement après. Pas pendant.
1. ET SI J'AI FAIT UNE FAUTE, JE LE RECONNAIS.
1. Même si l'arbitre ne l'a pas vue.
1. RECONNAÎTRE SA FAUTE QUAND PERSONNE NE L'A VUE : c'est ça, l'honnêteté.
1. ET C'EST LE PLUS DIFFICILE DE TOUT.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Étirements. Et on dit ce qui était difficile en arbitrant.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Arbitrer seul ; toutes les règles


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


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

	Durée / organisation
	45 min — groupes

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


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

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

	Notre tournoi
groupes
	25'
	1. ON ORGANISE UN TOURNOI. Chaque équipe rencontre les autres.
1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE.
1. JAMAIS PAR DES CAPITAINES QUI CHOISISSENT.
1. Parce que celui qu'on choisit en dernier le sait, et ça fait très mal.
1. C'EST LA RÈGLE DE TOUTE L'ANNÉE, depuis la période 1.
1. ET LES ÉQUIPES SONT ÉQUILIBRÉES.
1. CHAQUE ÉQUIPE JOUE, PUIS ARBITRE. À tour de rôle.
1. MES TROIS RÔLES : ATTAQUANT, DÉFENSEUR, ARBITRE.
1. ET TOUT LE MONDE FAIT LES TROIS.
1. MES RÈGLES DU TOURNOI :
1. TOUT LE MONDE JOUE. Personne ne reste sur le côté.
1. ON SE PASSE LE BALLON. Un joueur qui garde tout ne joue pas collectif.
1. ON SE SERRE LA MAIN AVANT ET APRÈS. Toujours.
1. ET ON NE SE MOQUE JAMAIS de celui qui rate.
1. RATER FAIT PARTIE DU JEU. Tout le monde rate.
1. MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE, celle de l'année :
1. GAGNER, C'EST BIEN. Mais ce n'est pas le plus important.
1. LE PLUS IMPORTANT, C'EST DE BIEN JOUER ENSEMBLE.
1. Une équipe qui perd en se faisant beaucoup de passes a bien joué.
1. Une équipe qui gagne parce qu'un seul joueur fait tout n'a pas joué collectif.
1. CE QU'ON REGARDE : LE NOMBRE DE PASSES, pas seulement les points.
1. COMPTER LES PASSES CHANGE COMPLÈTEMENT LE JEU.
1. C'est le meilleur dispositif pour faire jouer collectif.
1. ET AUCUN CLASSEMENT N'EST AFFICHÉ.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Bilan de la période, et bilan de l'année en EPS.
1. Courir et lancer. Les jeux collectifs. La gymnastique. L'opposition.
1. L'eau. Le vélo. La danse. Et les sports collectifs.
1. HUIT ACTIVITÉS TRÈS DIFFÉRENTES.
1. ET LA QUESTION DE L'ANNÉE : dans laquelle ai-je le plus progressé ?


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Terrain complet ; arbitrer deux matchs


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


ANNEXE 1 — Le but du jeu et la passe  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON BUT
1. AMENER LE BALLON DANS LA ZONE DE L'AUTRE ÉQUIPE.
1. ET EMPÊCHER L'AUTRE ÉQUIPE DE FAIRE PAREIL.
DEUX CHOSES EN MÊME TEMPS
1. ATTAQUER ET DÉFENDRE.
1. Et ON CHANGE DE RÔLE TOUT LE TEMPS.
1. Quand j'ai le ballon, MON ÉQUIPE ATTAQUE.
1. Quand l'autre équipe l'a, MON ÉQUIPE DÉFEND.
CE QUI EST DIFFICILE
1. CE CHANGEMENT PERMANENT.
1. Beaucoup oublient DE REVENIR DÉFENDRE.
MES QUATRE RÈGLES
	Ma règle
	

	JE NE TOUCHE PAS LES AUTRES JOUEURS
	

	JE NE COURS PAS AVEC LE BALLON — je passe ou je pose
	

	JE RESTE DANS LE TERRAIN
	

	J'ARRÊTE AU SIFFLET, immédiatement
	


 
1. QUATRE RÈGLES. ET ELLES SUFFISENT.
1. AU CE1 : PEU DE RÈGLES ET BEAUCOUP DE JEU.
MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
1. PAS DE CONTACT.
1. Sans elle, ça devient dangereux et ça se transforme en bagarre.
1. ON A APPRIS EN PÉRIODE 2 : jouer à s'opposer n'est pas se battre.
Ex. 4 — UNE PASSE, C'EST DEUX PERSONNES
	QUAND JE DONNE
	QUAND JE REÇOIS

	je REGARDE celui à qui je passe
	je REGARDE LE BALLON jusqu'au bout

	je vérifie qu'il est LIBRE
	je TENDS LES MAINS

	je passe DEVANT LUI s'il court
	je ME DÉPLACE vers le ballon

	
	JE FAIS SIGNE quand je suis libre


 
MA PASSE LA PLUS DIFFICILE
1. PASSER LÀ OÙ IL VA, pas là où il est.
1. Et c'est celle QUI FAIT LA DIFFÉRENCE.
POURQUOI JE DOIS FAIRE SIGNE
1. CELUI QUI A LE BALLON NE PEUT PAS DEVINER.
Ex. 5 — MON ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE
1. TOUT LE MONDE COURT VERS LE BALLON.
1. Et alors IL N'Y A PLUS PERSONNE DE LIBRE.
1. ON APPELLE ÇA LA GRAPPE.
Ex. 6 — MON REMÈDE
1. JE M'ÉCARTE.
1. Si mon camarade a le ballon, JE M'ÉLOIGNE pour être libre.
1. S'ÉLOIGNER DU BALLON POUR LE RECEVOIR : c'est bizarre !
1. Et c'est LA DÉCOUVERTE LA PLUS IMPORTANTE des sports collectifs.
1. ON APPELLE ÇA SE DÉMARQUER.


ANNEXE 2 — Défendre et arbitrer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
DÉFENDRE
1. C'est EMPÊCHER L'AUTRE ÉQUIPE D'AVANCER.
1. MAIS SANS TOUCHER PERSONNE.
1. ET C'EST PLUS DIFFICILE QU'ATTAQUER.
MES FAÇONS DE DÉFENDRE
	Ce que je fais
	

	je me mets ENTRE LE PORTEUR ET SON BUT
	

	j'ÉCARTE LES BRAS pour prendre de la place
	

	je me DÉPLACE EN FACE DE LUI
	

	j'essaie d'INTERCEPTER LA PASSE
	


 
MA DISTINCTION ESSENTIELLE
	INTERCEPTER
	ARRACHER

	attraper le ballon quand il VOYAGE
	le prendre DANS LES MAINS de quelqu'un

	C'EST PERMIS
	CE N'EST PAS PERMIS


 
MON ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE
1. ME JETER SUR LE PORTEUR.
1. Ça fait UNE FAUTE. Et souvent ÇA FAIT MAL.
MON REMÈDE
1. JE RESTE DEVANT LUI, ET J'ATTENDS.
1. Il finira par passer. Et là, JE PEUX INTERCEPTER.
1. ATTENDRE EST UNE STRATÉGIE. Ce n'est pas de la passivité.
MA DEUXIÈME ERREUR
1. TOUT LE MONDE DÉFEND SUR LE PORTEUR.
1. Et alors LES AUTRES ATTAQUANTS SONT TOUT LIBRES.
MON REMÈDE
1. JE SURVEILLE QUELQU'UN D'AUTRE.
1. Chacun surveille un adversaire. COMME ÇA PERSONNE N'EST LIBRE.
MA RÈGLE ABSOLUE
1. SI JE TOUCHE, C'EST UNE FAUTE. Même sans le vouloir.
1. ET JE LE RECONNAIS.
1. RECONNAÎTRE SA FAUTE EST UN GESTE DE JOUEUR.
Ex. 4 — MON RÔLE D'ARBITRE
	Ce que je fais
	

	JE SIFFLE quand il y a une faute
	

	JE DIS CE QUE J'AI VU
	

	JE DIS QUI A LE BALLON ensuite
	

	JE COMPTE LES POINTS
	


 
CE QUI EST DIFFICILE
1. JE NE PEUX PAS TOUT VOIR.
1. Il y a dix joueurs et je n'ai QUE DEUX YEUX.
1. ALORS PARFOIS JE ME TROMPE. ET CE N'EST PAS GRAVE.
1. UN ARBITRE QUI SE TROMPE N'EST PAS UN MAUVAIS ARBITRE.
1. Même les arbitres professionnels se trompent !
MA POSITION
1. JE ME PLACE OÙ JE VOIS LE MIEUX.
1. Pas au milieu du jeu. SUR LE CÔTÉ, en me déplaçant.
1. Et JE SUIS LE BALLON DES YEUX.
Ex. 5 — MA RÈGLE D'ARBITRE
1. JE NE PRENDS PAS PARTI.
1. Même si l'une des équipes a mes copains dedans.
1. C'EST LA PARTIE LA PLUS DIFFICILE, comme en période 2.
Ex. 6 — QUAND JE SUIS JOUEUR
1. J'ACCEPTE LA DÉCISION. Même si je ne suis pas d'accord.
1. JE NE DISCUTE PAS PENDANT LE JEU.
1. Je peux en parler calmement APRÈS.
MA RÈGLE LA PLUS DIFFICILE DE TOUTES
1. SI J'AI FAIT UNE FAUTE, JE LE RECONNAIS.
1. MÊME SI L'ARBITRE NE L'A PAS VUE.
1. C'EST ÇA, L'HONNÊTETÉ.


ANNEXE 3 — Mon tournoi et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOTRE TOURNOI
1. LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ADULTE.
1. JAMAIS PAR DES CAPITAINES QUI CHOISISSENT.
POURQUOI
1. Parce que CELUI QU'ON CHOISIT EN DERNIER LE SAIT.
1. ET ÇA FAIT TRÈS MAL.
1. C'EST LA RÈGLE DE TOUTE L'ANNÉE, depuis la période 1.
MES TROIS RÔLES
1. ATTAQUANT · DÉFENSEUR · ARBITRE
1. ET TOUT LE MONDE FAIT LES TROIS.
MES RÈGLES DU TOURNOI
	Ma règle
	

	TOUT LE MONDE JOUE — personne ne reste sur le côté
	

	ON SE PASSE LE BALLON
	

	ON SE SERRE LA MAIN avant et après
	

	ON NE SE MOQUE JAMAIS de celui qui rate
	


 
1. RATER FAIT PARTIE DU JEU. TOUT LE MONDE RATE.
MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
1. GAGNER, C'EST BIEN. Mais ce n'est pas le plus important.
1. LE PLUS IMPORTANT, C'EST DE BIEN JOUER ENSEMBLE.
CE QU'ON REGARDE
1. LE NOMBRE DE PASSES. Pas seulement les points.
1. Une équipe qui perd en se faisant beaucoup de passes A BIEN JOUÉ.
1. Une équipe qui gagne parce qu'un seul fait tout N'A PAS JOUÉ COLLECTIF.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	dire les quatre règles
	
	

	passer en regardant mon camarade
	
	

	faire signe quand je suis libre
	
	

	m'éloigner pour recevoir
	
	

	défendre sans toucher
	
	

	intercepter au lieu d'arracher
	
	

	surveiller un adversaire
	
	

	arbitrer sans prendre parti
	
	

	accepter la décision de l'arbitre
	
	

	reconnaître ma faute
	
	


 
Ex. 5 — MON ANNÉE EN EPS
	Période
	Mes activités

	P1
	courir, sauter, lancer · les jeux collectifs

	P2
	la gymnastique · les jeux d'opposition

	P3
	l'eau · le vélo et l'APER

	P4
	la danse · les sports collectifs


 
1. HUIT ACTIVITÉS TRÈS DIFFÉRENTES !
Ex. 6 — MA QUESTION DE L'ANNÉE
1. Dans laquelle ai-je le plus progressé ?
1. ………


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ
1. ⚠ LES ÉQUIPES SONT FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT. JAMAIS par des capitaines.
1. Le choix par capitaines est une humiliation publique organisée. Il est proscrit.
1. ÉQUILIBRER LES ÉQUIPES, et les changer régulièrement.
1. RÈGLE DE NON-CONTACT stricte, rappelée à chaque séance.
1. Sans elle, le jeu dérive vers l'affrontement physique.
1. Terrain dégagé, sans obstacle à moins de trois mètres des limites.
1. Ballons adaptés : légers, souples, non gonflés à bloc.
1. Retirer lunettes si possible, ou prévoir un cordon.
1. Vérifier les PAI et contre-indications.
1. ⚠ UNE MOQUERIE ARRÊTE LE JEU. Règle de l'année, non négociable.
LE BUT DU JEU
1. PEU DE RÈGLES ET BEAUCOUP DE JEU au CE1. Quatre règles suffisent.
1. Multiplier les règles réduit le temps de jeu et décourage.
1. L'ALTERNANCE ATTAQUE-DÉFENSE est la difficulté cognitive principale.
1. Beaucoup d'élèves restent en position d'attaque en permanence.
1. LE LIEN AVEC LA PÉRIODE 2 (jouer à s'opposer n'est pas se battre) est à faire.
LA PASSE
1. LA PASSE EST UN ACTE À DEUX. Les deux rôles doivent être travaillés.
1. LE SIGNAL DU RECEVEUR est systématiquement omis : le porteur ne peut pas deviner.
1. LA GRAPPE est le phénomène dominant au CE1, et il est structurel.
1. S'ÉCARTER POUR RECEVOIR est contre-intuitif : c'est l'apprentissage central.
1. PRÉVOIR DES SITUATIONS AVEC ZONES pour contraindre à l'écartement.
1. Des cerceaux ou des zones délimitées obligent à occuper l'espace.
LA DÉFENSE
1. DÉFENDRE EST PLUS DIFFICILE QU'ATTAQUER : le dire aux élèves.
1. LA DISTINCTION INTERCEPTER / ARRACHER doit être parfaitement claire.
1. Sans elle, la défense dégénère en contact.
1. « ATTENDRE EST UNE STRATÉGIE » : contre-intuitif et efficace.
1. LA DÉFENSE COLLECTIVE (chacun surveille quelqu'un) est un contenu tactique accessible.
1. RECONNAÎTRE SA FAUTE est un geste éthique à valoriser explicitement.
L'ARBITRAGE
1. PLUS DIFFICILE QU'EN PÉRIODE 2 : plus de joueurs, plus de vitesse.
1. « JE NE PEUX PAS TOUT VOIR » doit être dit : sinon personne n'ose arbitrer.
1. « UN ARBITRE QUI SE TROMPE N'EST PAS UN MAUVAIS ARBITRE » : à afficher.
1. LA POSITION DE L'ARBITRE s'enseigne : sur le côté, en mouvement.
1. L'IMPARTIALITÉ FACE AUX AMIS reste la difficulté principale.
1. RECONNAÎTRE SA FAUTE NON VUE est le sommet de l'apprentissage éthique.
1. Le valoriser fortement quand cela se produit : c'est rare et précieux.
LE TOURNOI
1. COMPTER LES PASSES plutôt que seulement les points : dispositif décisif.
1. Il transforme immédiatement le jeu et fait émerger le collectif.
1. TOUT LE MONDE JOUE : prévoir des rotations, personne ne reste sur le côté.
1. AUCUN CLASSEMENT AFFICHÉ.
1. LA POIGNÉE DE MAIN reste le geste central, comme en période 2.
Pour une classe CE1/CE2 ou CE1/CE2/CM1
1. LES SPORTS COLLECTIFS SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 4.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉCARTS DE GABARIT ET DE VITESSE entre CE1 et CM1.
1. Prévoir des équipes équilibrées en âge, ou des terrains séparés selon l'activité.
1. La règle de non-contact devient encore plus critique en multi-niveaux.
1. LES RÈGLES sont communes ; le nombre peut augmenter avec le niveau.
1. L'ARBITRAGE PAR LES CM1 auprès des CE1 fonctionne bien.
1. Mais chaque CE1 doit AUSSI arbitrer : c'est le rôle le plus formateur.
1. LE COMPTAGE DES PASSES vaut à tous les niveaux.
1. VEILLER À CE QUE LES PLUS GRANDS PASSENT AUX PLUS JEUNES.
1. Une règle utile : un point ne compte que si tous les joueurs ont touché le ballon.
1. Ce qui diffère : le CE1 passe et se démarque ; le CE2 organise l'attaque ; le CM1 élabore des stratégies collectives.
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