Éducation physique et sportive — CM1 — Période 4
Sports collectifs : s'organiser en équipe, jouer et arbitrer
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 3, champ d'apprentissage 4 : conduire et maîtriser un affrontement collectif. Attendus CM1 : coopérer pour attaquer et défendre, respecter les règles, tenir les rôles de joueur et d'arbitre.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Se démarquer et occuper l'espace en attaque.
1. Défendre en gênant la progression adverse.
1. Respecter et faire respecter les règles.
1. Tenir le rôle d'arbitre et l'assumer.

	Compétences travaillées
	1. Coopérer
1. S'affronter dans le respect des règles
1. Assumer différents rôles
1. Prendre des décisions rapides

	Prérequis
	1. P1 : jeux collectifs, occupation de l'espace ; P2 : jeux d'opposition, règles de sécurité

	Matériel / supports
	1. Ballons ; chasubles ; plots ; sifflets ; terrain délimité
1. Annexes 1-3 ; projection 1

	Évaluation
	1. Évaluation du JEU (démarquage, passes, défense) et du rôle d'ARBITRE.
1. Fiche de progrès individuelle ; aucun classement de niveau affiché.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille du terrain ; nombre de joueurs ; durée des matchs.
1. Qualitative : règles aménagées en ★ (zone de protection, obligation de passer) ; contraintes tactiques en ★★★.
1. Les équipes sont équilibrées par l'enseignant et elles TOURNENT. Aucune équipe fixe sur la période.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Occuper l'espace et se démarquer
	Comprendre le démarquage.
	60 min

	2
	Passer et recevoir
	Améliorer la qualité des passes.
	60 min

	3
	Défendre
	Comprendre le rôle du défenseur.
	60 min

	4
	Arbitrer
	Tenir le rôle d'arbitre.
	60 min

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




SÉANCE 1 / 5 — Occuper l'espace et se démarquer
	Objectif
	Comprendre le démarquage.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers puis jeu

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; plots ; annexe 1
1. Projection 1


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Course, mobilisation articulaire, jeu d'échauffement avec ballon.

	Le problème du démarquage
collectif
	20'
	1. Une situation est proposée : trois attaquants contre deux défenseurs sur un petit espace.
1. Les élèves constatent rapidement le problème : tout le monde se précipite vers le ballon.
1. Projection 1 : se démarquer.
1. LA DÉCOUVERTE : plus on se rapproche du porteur du ballon, moins on est utile.
1. SE DÉMARQUER, c'est se placer là où le porteur PEUT me passer le ballon.
1. Deux conditions sont nécessaires, et il faut les deux :
1. 1. Il n'y a PERSONNE entre lui et moi.
1. 2. Il me VOIT.
1. La deuxième est celle qu'on oublie. Être libre derrière un adversaire ne sert à rien si le porteur ne me voit pas.
1. Le conseil concret : je regarde le porteur. S'il ne me regarde pas, je bouge jusqu'à ce qu'il me voie.

	Jeu
équipes
	28'
	1. Matchs à effectif réduit (4 contre 4) sur petits terrains.
1. Les petits effectifs sont essentiels : chacun touche le ballon beaucoup plus souvent.
1. Un match à 10 contre 10 fait courir dix élèves qui ne touchent jamais le ballon.
1. Règle aménagée : le porteur ne peut pas courir avec le ballon plus de trois pas, ce qui oblige à passer.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Zone de protection ; ballon plus gros ou plus lent

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Contrainte : trois passes avant de marquer


Trace écrite / bilan : Fiche : se démarquer.


SÉANCE 2 / 5 — Passer et recevoir
	Objectif
	Améliorer la qualité des passes.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers puis jeu

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


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Jeux de passes en cercle et en déplacement.

	La bonne passe
ateliers
	20'
	1. Les critères d'une passe réussie sont construits :
1. la passe part vers l'ESPACE LIBRE devant le receveur, pas sur lui.
1. elle est ni trop forte ni trop molle.
1. elle arrive à hauteur de poitrine, là où on la reçoit le mieux.
1. LE CONSEIL LE PLUS UTILE : je regarde OÙ VA mon partenaire, pas où il EST.
1. Une passe faite là où il est arrive toujours derrière lui.
1. Côté receveur : je vais VERS le ballon, je ne l'attends pas — c'est ce qui évite l'interception.

	Jeu
équipes
	28'
	1. Matchs avec la contrainte de trois passes avant de tirer.
1. Cette contrainte transforme le jeu : elle oblige à lever la tête et à chercher les partenaires.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Passes en mouvement ; passe dans la course


Trace écrite / bilan : Fiche : la bonne passe.


SÉANCE 3 / 5 — Défendre
	Objectif
	Comprendre le rôle du défenseur.

	Durée / organisation
	60 min — ateliers puis jeu

	Matériel
	1. Ballons ; chasubles ; annexe 2


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

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Jeux de poursuite et de réaction.

	Gêner sans faire faute
collectif
	20'
	1. LA DÉCOUVERTE : défendre, ce n'est PAS prendre le ballon. C'est GÊNER.
1. Un défenseur qui plonge sur le ballon se fait éliminer d'un geste. Un défenseur qui reste devant et qui gêne fait perdre beaucoup plus de ballons.
1. LA POSITION : je me place ENTRE l'attaquant et le but. Je recule quand il avance. Je ne me jette pas.
1. Le principe : je ne cours pas APRÈS le ballon. Je me place SUR LE CHEMIN du ballon.
1. Ce qui est INTERDIT est rappelé fermement : tirer le maillot, pousser, retenir, faire un croche-pied.
1. Un joueur qui bouscule sort du jeu, quel que soit le score. Cette règle ne se négocie pas.

	Jeu
équipes
	28'
	1. Matchs avec observation ciblée sur la défense.
1. Rotation systématique des équipes.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Défense en zone ; un seul attaquant à surveiller

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défense individuelle ; anticiper la passe


Trace écrite / bilan : Fiche : défendre.


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

	Durée / organisation
	60 min — groupes

	Matériel
	1. Sifflets ; fiches de règles ; annexe 2 ex. 4-7


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

	Les règles essentielles
collectif
	18'
	1. Les règles sont listées, réduites au minimum nécessaire : les sorties, les fautes de contact, les reprises de jeu, le point marqué.
1. Moins de règles, mieux appliquées, vaut mieux qu'un règlement complet mal compris.
1. Les gestes d'arbitrage sont appris : ils permettent de se faire comprendre sans crier.

	Arbitrer
groupes
	27'
	1. Chaque élève arbitre au moins un match court.
1. LA RÈGLE ABSOLUE DE LA CLASSE : la décision de l'arbitre s'applique, même si elle est discutable.
1. On ne conteste PAS. On peut en parler APRÈS le match.
1. Ce que l'arbitrage enseigne : décider vite, avec une information incomplète, et assumer.
1. C'est difficile. Et c'est précisément pour cela qu'on le fait faire à tous.
1. Un élève qui a arbitré conteste beaucoup moins quand il rejoue. C'est l'effet le plus net de cette séance.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Ce qui a été difficile dans l'arbitrage est nommé : voir tout, décider vite, tenir sa décision.
1. Le respect dû à l'arbitre est reformulé par les élèves eux-mêmes.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Arbitrage à deux ; deux règles à faire respecter

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Arbitrage seul ; expliquer une décision


Trace écrite / bilan : Fiche d'arbitrage.


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

	Durée / organisation
	60 min — équipes

	Matériel
	1. Terrain ; feuilles de match ; annexe 3


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

	Organisation
collectif
	12'
	1. Équipes équilibrées par l'enseignant, matchs courts, rotation des rôles.
1. Chaque équipe joue, arbitre et observe à tour de rôle.

	Le tournoi
équipes
	33'
	1. Matchs de 6 minutes.
1. Le classement porte sur les POINTS DE JEU et les POINTS DE FAIR-PLAY.
1. Les points de fair-play sont attribués par les arbitres : accepter les décisions, encourager, aider un adversaire tombé.
1. Une équipe qui gagne tous ses matchs mais qui conteste ne gagne pas le tournoi. C'est annoncé au départ.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Bilan des progrès individuels et collectifs.
1. Question : qu'est-ce que je fais mieux qu'en septembre ?
1. Le bilan est individuel et personnel : chacun se compare à lui-même.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Rôle de capitaine ; organiser la rotation de son équipe


Trace écrite / bilan : Fiche de progrès ; bilan du tournoi.


ANNEXE 1 — Attaquer : se démarquer et passer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LE PROBLÈME QU'ON A TOUS
1. Tout le monde se précipite vers le ballon.
1. Résultat : dix joueurs au même endroit, et personne pour recevoir une passe.
LA DÉCOUVERTE
1. Plus je me rapproche du porteur du ballon, MOINS je suis utile.
SE DÉMARQUER
1. Se démarquer, c'est se placer là où le porteur PEUT me passer le ballon.
LES DEUX CONDITIONS — il faut les DEUX
	Condition
	Ce que ça veut dire

	1. Il n'y a PERSONNE entre lui et moi
	le chemin du ballon est libre

	2. Il me VOIT
	c'est celle qu'on oublie


 
Pourquoi la deuxième compte autant
1. Être libre DERRIÈRE un adversaire ne sert à RIEN si le porteur ne me voit pas.
1. Je peux être parfaitement démarqué et complètement inutile.
MON CONSEIL CONCRET
1. Je REGARDE le porteur.
1. S'il ne me regarde pas, je BOUGE jusqu'à ce qu'il me voie.
1. Deux pas sur le côté suffisent souvent.
LA BONNE PASSE
	Critère
	Précision

	elle part vers l'ESPACE LIBRE devant le receveur
	pas sur lui

	ni trop forte, ni trop molle
	trop forte : il ne la prend pas · trop molle : on l'intercepte

	elle arrive à hauteur de poitrine
	c'est là qu'on reçoit le mieux


 
LE CONSEIL LE PLUS UTILE
1. Je regarde OÙ VA mon partenaire, pas où il EST.
1. Une passe faite là où il est arrive toujours derrière lui.
1. Le temps que le ballon arrive, il a avancé.
QUAND JE REÇOIS
1. Je vais VERS le ballon. Je ne l'attends PAS.
1. Pourquoi ? Parce que si j'attends, un adversaire peut passer devant moi et intercepter.
1. Aller vers le ballon, c'est le protéger.
Ex. 4 — Sur ce schéma, qui est démarqué ?
1. (schéma avec porteur, partenaires et adversaires)
1. Le joueur A : ……… Pourquoi ? ………
1. Le joueur B : ……… Pourquoi ? ………
MA FICHE DE PROGRÈS — attaque
	Je sais…
	S1
	S3
	S5

	me placer loin du ballon pour être utile
	
	
	

	vérifier que le porteur me voit
	
	
	

	faire une passe devant mon partenaire
	
	
	

	aller vers le ballon quand je reçois
	
	
	


 


ANNEXE 2 — Défendre et arbitrer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
DÉFENDRE
LA DÉCOUVERTE
1. Défendre, ce n'est PAS prendre le ballon. C'est GÊNER.
	Le défenseur qui…
	Ce qui se passe

	plonge sur le ballon
	il se fait éliminer d'un seul geste

	reste devant et gêne
	il fait perdre beaucoup plus de ballons


 
MA POSITION
1. Je me place ENTRE l'attaquant et le but.
1. Je RECULE quand il avance.
1. Je ne me JETTE PAS.
LE PRINCIPE
1. Je ne cours pas APRÈS le ballon.
1. Je me place SUR LE CHEMIN du ballon.
1. Courir après, c'est toujours arriver trop tard.
CE QUI EST INTERDIT — sans discussion
	Interdit
	Conséquence

	tirer le maillot
	

	pousser
	

	retenir
	

	faire un croche-pied
	


 
1. Un joueur qui bouscule SORT DU JEU, quel que soit le score.
1. Cette règle ne se négocie pas. Ni pendant un match important, ni à la dernière minute.
ARBITRER
Les règles que je dois faire respecter
	Règle
	Ce que je siffle

	la SORTIE
	le ballon a franchi la ligne

	la FAUTE de contact
	pousser, tirer, retenir

	la REPRISE de jeu
	qui remet en jeu, et d'où

	le POINT marqué
	


 
Moins de règles, mieux appliquées
1. Quatre règles bien connues valent mieux qu'un règlement complet mal compris.
LA RÈGLE ABSOLUE DE NOTRE CLASSE
1. La décision de l'arbitre S'APPLIQUE. Même si elle est discutable.
1. On ne CONTESTE PAS.
1. On peut en parler APRÈS le match. Pas pendant.
CE QUE L'ARBITRAGE M'APPREND
1. Décider VITE.
1. Avec une information INCOMPLÈTE (je n'ai pas tout vu, je ne peux pas tout voir).
1. Et ASSUMER ma décision.
C'est difficile
1. Et c'est exactement pour cela qu'on le fait faire à TOUT LE MONDE.
Ce que je constate quand je rejoue après avoir arbitré
1. Je conteste beaucoup moins.
1. Parce que je sais maintenant ce que c'est.
1. C'est l'effet le plus net de cette séance.
Ex. 5 — Ces situations : faute ou pas ?
	Situation
	Faute ?
	Pourquoi

	un joueur tire le maillot d'un adversaire
	
	

	deux joueurs se heurtent en courant vers le ballon
	
	

	un joueur touche le ballon avec la main (au football)
	
	

	un joueur se place devant un adversaire sans le toucher
	
	


 
LE TOURNOI
	Type de points
	Comment on les gagne

	POINTS DE JEU
	les résultats des matchs

	POINTS DE FAIR-PLAY
	accepter les décisions · encourager · aider un adversaire tombé


 
LA RÈGLE ANNONCÉE DÈS LE DÉPART
1. Une équipe qui gagne TOUS ses matchs mais qui CONTESTE ne gagne PAS le tournoi.
1. Ce n'est pas une menace. C'est la règle, et elle est connue de tous avant de commencer.
MON BILAN
1. Ce que je fais mieux qu'en septembre : __lignes__:2
1. Le rôle que j'ai trouvé le plus difficile : ………
1. Ce que j'ai appris en arbitrant : __lignes__:2


ANNEXE 3 — Sécurité, organisation et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ
1. Terrain délimité, dégagé, sol non glissant. Aucun obstacle en bordure.
1. Vérifier l'état du sol (gravillons, flaques) et des ballons (gonflage adapté).
1. Interdire absolument : tirer le maillot, pousser, retenir, croche-pied, tacle.
1. Un joueur qui bouscule sort du jeu, quel que soit le score. L'appliquer strictement dès le premier match, sinon la règle ne tient pas.
1. Vérifier les PAI, les dispenses, l'asthme (prévoir les traitements accessibles).
1. Prévoir de l'eau et des temps de récupération, surtout par temps chaud.
1. Bijoux retirés, lacets serrés.
L'EFFECTIF RÉDUIT — le point d'organisation décisif
1. Jouer à 4 contre 4 sur petit terrain plutôt qu'à 10 contre 10.
1. Un match à grand effectif fait courir des élèves qui ne touchent JAMAIS le ballon. Ils s'ennuient, se découragent et n'apprennent rien.
1. Plusieurs petits terrains simultanés valent infiniment mieux qu'un grand match.
1. C'est le levier qui améliore le plus l'apprentissage en sports collectifs, et il ne coûte rien.
LE DÉMARQUAGE — la notion centrale
1. « Plus je me rapproche du porteur, moins je suis utile » est contre-intuitif et décisif.
1. Les deux conditions (personne entre nous, et il me voit) doivent être données ensemble.
1. La seconde est celle qu'on néglige et elle explique beaucoup de passes ratées.
1. Le conseil « s'il ne me regarde pas, je bouge » est immédiatement applicable.
Les règles aménagées
1. « Trois passes avant de marquer » transforme le jeu : elle oblige à lever la tête et à chercher les partenaires.
1. « Pas plus de trois pas avec le ballon » oblige à passer et évite les courses individuelles.
1. Une zone de protection pour les élèves les plus fragiles permet de participer sans être bousculé.
1. Ces aménagements ne sont pas des simplifications : ce sont des contraintes qui font apprendre.
La passe
1. « Je regarde où VA mon partenaire, pas où il EST » est le conseil le plus opérant.
1. Côté réception : aller vers le ballon est ce qui évite l'interception.
1. Travailler les deux en ateliers avant de jouer : en situation de match, il est trop tard pour construire un geste.
LA DÉFENSE
1. « Défendre, ce n'est pas prendre le ballon, c'est gêner » corrige le comportement le plus fréquent.
1. Le défenseur qui plonge est éliminé ; celui qui reste devant est bien plus efficace.
1. « Je me place sur le CHEMIN du ballon, je ne cours pas APRÈS » est mémorisable.
L'ARBITRAGE — la séance la plus formatrice
1. Faire arbitrer TOUS les élèves, sans exception.
1. L'effet est net et durable : un élève qui a arbitré conteste beaucoup moins quand il rejoue.
1. « Décider vite, avec une information incomplète, et assumer » : c'est un apprentissage civique autant que sportif.
1. La règle « on ne conteste pas, on en parle après » doit être appliquée sans exception, y compris quand l'arbitre s'est visiblement trompé.
1. Réduire le nombre de règles : quatre bien appliquées valent mieux qu'un règlement complet.
1. Les gestes d'arbitrage permettent de se faire comprendre sans crier : les apprendre est utile et valorisant.
Les équipes
1. Équilibrées par l'ENSEIGNANT, jamais par un capitaine qui choisit.
1. Le choix par capitaines est humiliant pour les derniers désignés : ne jamais le pratiquer.
1. Les équipes TOURNENT sur la période. Aucune équipe fixe : cela évite la constitution de hiérarchies durables.
1. Mixité systématique.
Les points de fair-play
1. Attribués par les arbitres, sur des critères explicites : accepter les décisions, encourager, aider un adversaire tombé.
1. Annoncer dès le départ qu'une équipe qui gagne tout mais conteste ne gagne pas le tournoi.
1. Cela change radicalement le comportement, à condition d'être appliqué réellement.
L'évaluation
1. Évaluer le JEU (démarquage, passes, défense) et le rôle d'ARBITRE.
1. Fiche de progrès individuelle, comparée à soi-même. Aucun classement de niveau affiché.
1. La question « qu'est-ce que je fais mieux qu'en septembre ? » est celle du bilan.
Articulation
1. Les JEUX COLLECTIFS (période 1) ont installé l'occupation de l'espace.
1. Les JEUX D'OPPOSITION (période 2) ont installé le respect de l'adversaire et la règle du STOP.
1. L'EMC croise la règle, l'arbitrage, le respect de la décision.
1. Les MATHÉMATIQUES peuvent traiter les résultats du tournoi (tableaux, classements, moyennes).
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 travaille le même champ 4 en période 4 : sports collectifs et tournoi.
1. TOUTE LA SÉQUENCE se mène en COLLECTIF COMPLET.
1. Les ÉQUIPES sont MIXTES CM1/CM2 et équilibrées par l'enseignant. C'est ce qui fonctionne le mieux.
1. Le CM2 a des attendus supérieurs : organisation tactique, occupation raisonnée du terrain, rôle d'organisateur.
1. Le CM1 vise le démarquage, la passe et la défense de gêne.
1. Les CM2 peuvent ARBITRER pour les CM1 au début, puis les CM1 arbitrent à leur tour : c'est une progression naturelle et le respect en est renforcé.
1. Le TOURNOI est COMMUN, avec points de jeu et points de fair-play identiques.
1. Les règles de sécurité et les interdits sont strictement identiques.
1. Les CM2 peuvent aider à organiser les rotations et à tenir les feuilles de match : rôle réel et valorisant.


ANNEXE 4 — Projection 1 — Se démarquer  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LE PROBLÈME QU'ON A TOUS
Tout le monde se précipite vers le ballon.
 
Résultat : dix joueurs au même endroit,
et personne pour recevoir une passe.
 
LA DÉCOUVERTE
Plus je me rapproche du porteur,
MOINS je suis utile.
 
SE DÉMARQUER
Se placer là où le porteur
PEUT me passer le ballon.
 
LES DEUX CONDITIONS
1. Il n'y a PERSONNE entre lui et moi.
2. Il me VOIT.
 
La deuxième est celle qu'on OUBLIE.
 
Être libre derrière un adversaire ne sert à rien
si le porteur ne me voit pas.
 
MON CONSEIL CONCRET
Je regarde le porteur.
S'il ne me regarde pas, je BOUGE.
 
LA BONNE PASSE
Je regarde OÙ VA mon partenaire,
pas où il EST.
 
DÉFENDRE
Ce n'est PAS prendre le ballon.
C'est GÊNER.
 
Je me place SUR LE CHEMIN du ballon,
je ne cours pas APRÈS.
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