
 

JEUX DE combats 30’Séance 1

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Déroulement de la séance

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

   Phase 1 : mise en route 

Les élèves arrivent dans le gymnase et enlèvent leurs chaussettes. Leur 
demander d’enlever tous les objets qui peuvent être blessant (bijoux, lunettes…)

Jeu des statues : 
Les élèves se déplacent sur l’ensemble du tapis en marchant puis font la statue 
quand je taperai dans les mains. Les statues sont muettes !!
Puis contraintes : 1 main au sol ; 2 mains au sol ; 1 main et 1 pied au sol ; 1 genou au 
sol ; Statue par 2 ; Statue par 2 avec 1 pied en équilibre ; Statue par 3 ; 

Matériel : tapis déjà installés

     Phase 2 : jeu en 2 équipes « les déménageurs » 
Constituer 2 groupes, meubles et déménageurs, 2 cercles tracés au sol ou 
matérialisés représentent une maison. Inverser les rôles.
But du jeu : déplacer, déménager des « meubles » d’une zone à l’autre, sans les 
déformer. Les ranger, les disposer en se concertant et en élaborant des stratégies de 
coopération.
Consignes : aux meubles : « vous faites comme si vous étiez un meuble (lit, chaise, 
table, armoire…), prenez la forme d’un meuble et conservez là »

         aux déménageurs : « sans les ‘déformer’, ni les ‘détériorer’, vous devez 
déménager les meubles d’une maison à l’autre et les ranger. Ne pas prendre par les 
vêtements. »

   Phase 3 : jeu collectif 
Le jeu de la rivière
Les élèves s’allongent sur le ventre et se collent les uns aux autres du 
début à la fin de la rivière (réalisée avec 2 cordes) pour matérialiser des 
rochers. (environ 10 élèves).
Les autres doivent traverser la rivière qui fait 4m de longueur en rampant sur 
les rochers.        
But du jeu : Ne pas tomber dans la rivière.
Matériel : 2 cordes

   Phase 4 :  mise en commun 

Le maître interroge les élèves sur les différentes actions qu’ils ont 
effectuées et les élèves essayent de restituer le vocabulaire des verbes 
d’actions effectués : s’immobiliser, tirer, pousser, saisir ; porter, ramper…

Point sur la sécurité : Règle d’or de la lutte à donner aux élèves : « Ne pas faire 
mal, ne pas se faire mal et ne pas se laisser faire mal »

Bilan de la séance : 


10’ 6’

4’10’



 

JEUX DE combats 30’Séance 2

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Déroulement de la séance

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

   Phase 1 : mise en route 
Les élèves arrivent dans le gymnase et enlèvent leurs chaussettes. Leur demander 
d’enlever tous les objets qui peuvent être blessant (montres, bijoux, lunettes…)

Consigne 1: « Courir sur toute la surface du tapis sans se rentrer dedans »
Consigne 2: « Se déplacer à 4 pattes sur toute la surface du tapis »
Consigne 3: « Se déplacer à 4 pattes sur toute la surface du tapis mais quand je taperai dans les 
mains vous roulerez sur le côté »
Consigne 4: « La lutte est de sport de contact, donc maintenant vous allez vous déplacez à 4 
pattes mais quand vous croiserez quelqu’un il y en aura un qui passera sous l’autre »
Consigne 5  :  «  Se déplacer à plat ventre sur toute la surface du tapis  et quand on croise 
quelqu’un on passe au dessus de lui.»

Matériel : tapis déjà installés

     Phase 2 : jeu en 2 équipes « les déménageurs » 

Constituer 2 groupes, meubles et déménageurs, 2 cercles tracés au sol ou 
matérialisés représentent une maison. Inverser les rôles.
But du jeu : déplacer, déménager des « meubles » d’une zone à l’autre, sans les 
déformer. Les ranger, les disposer en se concertant et en élaborant des stratégies de 
coopération.
Consignes : aux meubles : « vous faites comme si vous étiez un meuble (lit, chaise, 
table, armoire…), prenez la forme d’un meuble et conservez là »

         aux déménageurs : « sans les ‘déformer’, ni les ‘détériorer’, vous devez 
déménager les meubles d’une maison à l’autre et les ranger. Ne pas prendre par les 
vêtements. »

   Phase 3 : jeu collectif 
Le jeu de la rivière
Les élèves s’allongent sur le ventre et se collent les uns aux autres du 
début à la fin de la rivière (réalisée avec 2 cordes) pour matérialiser des 
rochers. (environ 10 élèves).
Les autres doivent traverser la rivière qui fait 4m de longueur en rampant sur 
les rochers.        
But du jeu : Ne pas tomber dans la rivière.
Matériel : 2 cordes

   Phase 4 :  mise en commun 

Le maître interroge les élèves sur les différentes actions qu’ils ont 
effectuées et les élèves essayent de restituer le vocabulaire des verbes 
d’actions effectués : s’immobiliser, tirer, rouler, pousser, saisir ; porter, 
ramper…
Rappel règle d’or de la lutte à donner aux élèves : « Ne pas faire mal, ne pas 
se faire mal et ne pas se laisser faire mal »

Bilan de la séance : 


10’

10’

6’

4’



 

JEUX DE combats 30’Séance 3

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Déroulement de la séance

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

   Phase 1 : mise en route 
Les élèves arrivent dans le gymnase et enlèvent leurs chaussettes. Leur demander 
d’enlever tous les objets qui peuvent être blessant (montres, bijoux, lunettes…)
Passation des consignes avec différentes jeux pour découvrir les limites.
Consigne 1: « Courir sur toute la surface du tapis sans se rentrer dedans »
Consigne 2: « Se déplacer à 4 pattes sur toute la surface du tapis »
Consigne 3: « Se déplacer à genoux. »
Consigne 4: « Se déplacez à 4 pattes mais quand vous croiserez quelqu’un il y en aura un qui 
passera sous l’autre »
Consigne 5  :  «  Se déplacer à plat ventre sur toute la surface du tapis  et quand on croise 
quelqu’un on passe au dessus de lui.»

Matériel : tapis déjà installés

     Phase 2 : la lutte écossaise (a genoux)  
Constitution de groupes de 3 par affinité et gabarit ; fonctionnement en 1 contre 
1; 1 juge-arbitre qui détermine le vainqueur avant la fin du temps ; espace 
délimité (6 m2) ; temps limité à 1 min. Les groupes de 3 peuvent être mélangés en 
fonction des observations du maitre.

But du jeu : Fixer l’autre au sol / l’autre ne peut plus se déplacer au sol, se retourner ou 
se relever pendant 5 secondes (comptés par l’arbitre) 

Consignes : Au signal, fixe l’adversaire au sol : on est fixé au sol quand on ne peut ni se 
retourner, ni se déplacer, ni se relever pendant 5 secondes. 

Matériel : 9 chronomètres ou minuteurs / 1 sifflet / des tapis

   Phase 3 :  mise en commun 

Interroger les élèves sur les nouvelles actions qu’ils ont effectuées et les 
élèves essayent de restituer le vocabulaire des verbes d’actions effectués : 
pousser, bloquer, s’immobiliser, résister, tenir, avancer, reculer, …
Demander aux élèves les difficultés qu’ils ont eues dans le combat à genoux : 
peur, n’arrive pas résister, refus du combat, comportements de fuite…
Faire un point sur la sécurité et sur le rôle des arbitres.

Bilan de la séance : 


10’

15’

5’



 

JEUX DE combats 30’Séance 4

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Déroulement de la séance

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

   Phase 1 : mise en route 
Les élèves arrivent dans le gymnase et enlèvent leurs chaussettes. Leur 
demander d’enlever tous les objets qui peuvent être blessant (bijoux, lunettes…)

Jeu des statues : 
Les élèves se déplacent sur l’ensemble du tapis en marchant puis font la statue 
quand je taperai dans les mains. Les statues sont muettes !!
Puis contraintes : 1 main au sol ; 2 mains au sol ; 1 main et 1 pied au sol ; 1 genou au   
sol ; Statue par 2 ; Statue par 2 avec 1 pied en équilibre ; Statue par 3 ; 

Matériel : tapis déjà installés

              Phase 2 : le sumo 

Constitution de groupes de 4 ou 5 en fonction des gabarits. Fonctionnement 
groupe à groupe mais combat en 1 contre 1 ; espace délimité ;  temps limité (30 
sec.) Rôles différenciés : attaquant/défenseur qui résiste. Les groupes peuvent être 
mélangés en fonction des observations du maitre.
But du jeu : Exclure l’autre de son territoire, c’est-à-dire placer ses 2 pieds hors des  
limites du terrain.  L’attaquant marque 1 point s’il sort l’adversaire de l’espace.                                                                                                                                           
Le défenseur marque 1 point s’il résiste jusqu’à la fin du combat. (Critères de réussite)
Consignes : Pour les attaquants : faire sortir l’adversaire du territoire. 

     Pour les défenseurs : Résister jusqu’à la fin du combat. 

Matériel : 6 chronomètres ou minuteurs / 1 sifflet / des tapis

   Phase 3 :  mise en commun 

Interroger les élèves sur les nouvelles actions qu’ils ont effectuées et les 
élèves essayent de restituer le vocabulaire des verbes d’actions effectués : 
pousser, bloquer, s’immobiliser, résister, tenir, avancer, reculer, …
Demander aux élèves les difficultés qu’ils ont eues dans le sumo : ne pas 
résister longtemps, refuser le combat, comportements de fuite…
Faire un point sur la sécurité et sur le rôle des arbitres.

Bilan de la séance : 


10’

15’

5’



 

JEUX DE combats 30’Séances  
5 et 6

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Déroulement de la séance

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

   Phase 1 : mise en route 
Les élèves arrivent dans le gymnase et enlèvent leurs chaussettes. Leur 
demander 
d’enlever tous les objets qui peuvent être blessant (bijoux, lunettes…)
Constituer 2 groupes, meubles et déménageurs, 2 maisons sont matérialisées au  sol. 
Inverser les rôles.
But du jeu : déplacer, déménager des « meubles » d’une zone à l’autre, sans les déformer. 
Consignes : aux meubles : « vous faites comme si vous étiez un meuble (lit, chaise, table, armoire…), 
prenez la forme d’un meuble et conservez là 
                   aux déménageurs : « sans les ‘déformer’, ni les ‘détériorer’, vous devez déménager
 les meubles d’une maison à l’autre et les ranger. Ne pas prendre par les vêtements. »

           Phase 2 : la situation de référence 

Les lutteurs : 
Constitution de groupe de 6 ou de 7. Fonctionnement par catégorie . jeu en 1 contre 1 au 
cours de 3 combats ; espace délimité (9 à 10 m2 avec zone de mise en danger); temps 
limité (1 min.) mais on peut gagner avant la fin du temps.
But du jeu : Faire tomber son adversaire sur le dos = « tombé » donc fin du combat 
( gagné ) sortir l’autre de son territoire (zone carrée) / 1 point, ou l’amener au sol / 2 
points, ou le fixer au sol / 3 points ou 4 points si l’adversaire est fixé sur le dos, puis 
reprise du combat au signal de l’arbitre jusqu’à la fin du temps imparti.  
2 lutteurs, 1 arbitre, 3 observateurs ( 1 par lutteur et 1 pour l’arbitre) et 1 secrétaire score. 
Matériel : 5 chronomètres ou minuteurs / 1 sifflet / des tapis / des fiches scores

   Phase 3 :  mise en commun 

Interroger les élèves sur les actions qu’ils ont effectuées et les élèves essayent 
de restituer le vocabulaire des verbes d’actions effectués : pousser, bloquer, 
s’immobiliser, résister, tenir, avancer, reculer, …
Demander aux élèves les difficultés qu’ils ont eues dans cette situation de 
lutte : ne pas résister longtemps, refuser le combat, comportements de fuite…
Faire un point sur la sécurité et sur le rôle des arbitres.

Bilan de la séance : 


10’



 

Fiches score CM1-CM2



 

JEUX DE combats 30’Séances  
7 à 14

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

Séances sous forme D’ATELIERS TOURNANTS parmi la liste :

LA TORTUE 

Le pique-épingles 

Le vol-ballon 

La prise des foulards 

POUSSER LA VOITURE 

Viens chez moi 

FAIRE TOUCHER LE SOL 

MAINTENIR AU SOL 

LES PETITS PAPIERS 

LE DÉFI 



 



 



 



 



 



 

JEUX DE combats 30’Séances  
15 et 16

Objec&f général : Développer des capacités et ressources 
perme2ant d’enchaîner des ac7ons et d’an7ciper pour agir 
efficacement sur son adversaire selon des règles précises.

Programme 2020 :  Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel. 
Compétences travaillées :  

Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples. 
Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires. 
Coordonner des actions motrices simples.  
Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur. 

CM1-CM2

         Evaluation : situation « les lutteurs » sous forme de tournois 

Constitution de groupe de 6 ou de 7. 
Fonctionnement par catégorie . jeu en 1 contre 1 au cours de 3 combats ; espace délimité (9 à 10 m2 avec zone de mise en danger); temps limité (1 min.) mais on peut gagner avant la 
fin du temps.

But du jeu : Faire tomber son adversaire sur le dos = « tombé » donc fin du combat ( gagné ) sortir l’autre de son territoire (zone carrée) / 1 point, ou l’amener au sol / 2 points, ou le 
fixer au sol / 3 points ou 4 points si l’adversaire est fixé sur le dos, puis reprise du combat au signal de l’arbitre jusqu’à la fin du temps imparti.  
2 lutteurs, 1 arbitre, 3 observateurs ( 1 par lutteur et 1 pour l’arbitre) et 1 secrétaire score.
 
Matériel : 5 chronomètres ou minuteurs / 1 sifflet / des tapis / des fiches scores S5 et S6 / des fiches observation



Fiches d’observation CM1-CM2


