Séquence : Les jeux collectifs avec ballon

Niveaux concernés : CE1/CE2

Compétence 3 : Coopérer el s'opposer collectivement

Objectifs du module d’apprentissage :

v Maitrise de son corps : course, saul, esquive

v' Maitrise du ballon : lancer, tir, passe, réception
v Structuration espace/temps : occupation du terrain, tir sur joueurs en mouvement, déplacements, appréciations de frajectoires

Echauffement :

o faire des passes coudes haufs

o faire des passes a rebond

e course G pied

Nombres de séances : 12 réparties sur la période

Séance 1 Séance 2ef 3 Séance 4ef 5 Séance 6 el 7 Séance 8ef9 Séance 10 el 11 Séance 12
La balle aux La balle aux Passe & 10 Les jeux de chasseur Ballon aux quatre Ballon assis La balle aux
prisonniers => chasseurs coins prisonniers => situafion

situation de référence

Repérer ce dont on a
besoin comme
habiletés pour réussir :
firs, passes, réception /
blocage, esquives,
occuper le terrain

P

On va fravailler
I'ensemble & travers
d’aulres jeux.

Faire passer tous les
éléves dans chaque
role four & four :

*le réle de lapin :
fravailler I'esquive, se

démarquer

*le réle de chasseur :
fravailler les passes, les
firs ef le marquage

Passe a 10 « 2 camps »

Les joueurs sonf répartis

sur un 1/2 terrain ef ne

peuvent en sorfir, les 10

passes doivent se faire

avec des joueurs des 2
camps

Passe & 10 « immobile » :

Dés qu'un joueur & le
ballon, les autres ont 30
secondes pour se
placer puis restent
immobiles

Ballon couloir
ou Méli-mélo (variante
avec cercle & atteindre
au bout du couloir =>
pas d'aller-refour)

Chasse & courre

Buisson

Faire passer fous les
éléves dans chaque
role en faisant plusieurs
parfies pour permettre
a fous d’éfre batteur &
un momenf donné.

Jouer avec les deux
variantes : sans rebond
(pour favoriser le
blocage) et avec
rebond (pour favoriser
I'esquive)

de référence

P

Bilan des acquisifions =>
Sur quoi a-f-on
progresse ?

Sur quoi doif-on encore
progresser ?




Balle aux Prisonniers

Balle aux chasseurs

Matériel IDuspositif matériel  pues st
=
o Une dizzine de ballons {petit , type Handball, GDD m
=i possible en mousse § o =
o Dossards on foulards (4 conleurs) ] o mlo
o De quoi matérialiser clairement denx terrains o H @
(assisties)
Enfants dans deux camps opposds

Objectifs essenfiels

o FPouor les attaquamts:

% Tiver i bras cassd sy des cilles mouvanies.

% Se décentrer du portenr du ballon pour occuper fout eTpace.

% dgir vite: prendre des décisions rapides (choix de la cible, choix du partenaire & qui passer ie bailan)
o Poor les défensenrs

% Eupriver las tirs.

% Savoir en permanence of ext le ballon e s'floiener des adversaires powr 8tre le plus loin posible du

Bullon.
% Reagir vite, 8tre vigilant.

But du jen powr chaque équipe -
Toucher les adversaires avec le ballon pour les faire prisonniers.

Gagnante - I"équipe qui a fait « prisomniers » tous ses adversaires ou qui a le plos de prisonmiers sprés
10° de jen

Tarrain - 15 x 15m

Materiel

Dwox squipes de 5 & § mexi - une squips dattaquants
st umae dquips de défenssers. @

= Diogsards

= Plots pour ddlimiter lo temraim.

= Do qued comptakiliser les inuckss (plazchkstin +
famills wt crayom)

=+ Hallonz om moussa

= Un cercean pour [stpital

Régles:

Comtacts interdits.

Un ballon sotti est remplacé par un ballon de la réserve.

Un joueur touche (sauf blocage du ballon) est prisonmier : il va dermriére le camp adverse.
Un ballon sorti derriére la ligne de fond est donné su(x) prisonnisr(s).

Les prisomniers peuvent se delivrer en touchant un adwversaire avec le ballon.

Eut du jeu:

Pour chague équipe de chaszeurs, toucher le maximum de laping en J minutes de jew. (Un point par
adiversaire touchd)

| Gagmante : I'équipe ayant le phs de points en fin de partie.

Comporiements observables

O FPard'org il g . : I'élive ne prend en compdse gwe Lz bailon et Iadversatre (il réoupdre e
Ballom ef tre).

Fou de mobilisd, enchafnemants lery.

Pan de nirotdigie colleotive

Diex evfamty restent pessifs, o ‘autres sont dominarms

o 1 point est marque i 1a fouche est directe.

o Déplacements avec e ballon interdits (sauf dans 1'2lan - le temps de s'arréter) © passer ou trer.

o 5i le ballon est blogue par un lapin , le point n'est pas margue : un point est enleve awx chasseurs
et le ballon est reposé an sol.

o Un ballon sorti est remplacs par un ballon de 1a réserve . (&viter les pertes de temps)

Rég.!es d'acfions a élaborer avec les éléves

o Sije suis charseur avec fe ballon , je tire 51 un lapin eIt & proximiné ou je passe & un partenaire
placéd prés d'un lapin. Je dois firire un choix rapide (ifrer ou passer).

o Sije suis chasseur sans ballon , je me déplace en permanence pour rester pris des lapins tout e
regardant le porteur de ballon.

o S5ije suis chazzd, je regovrde tonjours le ballon gui dodt étre le plus loin pozible.
5i la finte est impossible, je fois face et jexguive ou ja tenie le blocage.




Organisation

Passe a 10

La classe est divisée en groupes de 4 a 5 joueurs. Les groupes s'affrontent 2 & 2 sur un terrain de 15 m sur 15 m minimum.
Dans chaque équipe il est nécessaire de désigner un arbitre. Les arbitres changent a chaque partie, ils arbitrent dans l'autre terrain

Matériel : ballons, plots, chasubles, chronométre, sifflet, plots.

® g‘@ L)
= Py
@@
©
¥ =4

|Consigne

ballon.

changent les adversaires.

- les joueurs n'ont pas le droit de se déplacer avec le ballon dans les mains
- il est possible de faire des passes comme on veut (en l'air, au rebond)
- chaque fois gu'une passe est faite I'équipe compte a haute voix (1, 2, 3, 4, 5)
- quand une équipe est arrivée a 5 elle marque un point et donne le ballon a I'équipe adverse.
- si une équipe fait sortir le ballon de l'aire de jeu, il est redonné a I'équipe adverse.
- une partie dure 5 minutes. Au bout de 5 minutes, le maitre proclame les résultats, change les arbitres, et

Au signal I'équipe qui a le ballon doit essayer de faire 10 passes de suite sans que l'autre équipe touche le

Critére de réussite :
Marquer un point de plus que I'équipe adverse
Criteres de réalisation :

Porteur :

- se mettre en position de passe

- éloigner le ballon des adversaires (ballon levé au dessus de la téte
Partenaire du porteur :

- se demarquer

- se répartir tout autour du porteur pour lui donner des possibilités de
passes devant et derriére lui

- s'éloigner du porteur

Adversaire :

- se placer pour intercepter

- s'organiser collectivement pour qu'un joueur géne le porteur, et les
autres se mettent en position d'interception (marque un joueur , entre
le joueur et le porteur



Trois jeux de chasseurs

Courses, poursuites, frs ef esquives constient la base de nombreny jeux radidonnels.

Leur diversité repese 1'organization de résemes
sociars ol les relations, parfois fuchuntes lors
Elmmﬂmmmlset
motvantes,  Aver ce jemk oo developpe
I'adresze et 1a coordiration, I'apprentissage des
conmaiszances sir les moles et bes starars des
jonEmrs, L o de Te et des
msmm?nmﬂmﬁu

Las variables presentéss ici aotour de thémes
(materiel, joumms, espace. regls) permettent
dannuﬂ:urh]mmﬁ!lximmmﬂinlhs
TENCONTERS.

Le ballon couloir

Eut

Parconrir be conlodr k= phas rapidement passible
sans s fhire toucher par le ballon.

Dispositaf
Lemdshmmstdnmparlmem
mediane dz 2 métres de large, formant tm couloir
que les coureurs dofvent franchir.
Déronlement _

Les aléyes sont mEpartis en dam équpes Les
lanceurs eonpent les deurx parties de lear camg,
les coureurs se placent en lisme a 'emirée du
couloir. Le premeer coureur emvoie [a balle dans
le termin des trems pois 5 eforce de famchir le
coulair sams se faire toacher par ke ballon emeoye
par ks lanceurs © 5'D et touche, il est alimins ;
3il emweie le ballen sams que les lancers
I mferceptent, il realize sa taverses ef marque 1
paint. Les tireurs n'onf pas le droit de faire plos
de trois pas avant de tirer ou de faite une passs 3
un partenaire.

Critéres de rénssite
Emlelaqmpehmmmhpum

Comportements oh:ar'rstt
trapsformations recherchees

- le couEm Ie balion au hasard, concenmé
mumrjesgeaeﬁerbz faire enoncer les
eapaces vidss

- Je coureur se fhir facilement foucher : ajoussr
ume zone refuge au milien do coulor 4o i
pourTa observer la disposidon des adversaires
avant de reprendre s course |

- e drewr wvise instinctivement: anboper la

courss et 1a vitesse du coureur pour percevolr
quel sera le partsneie le mismx place pour
Iatteindre.

Variables

Mimériel : metme demx ballons en jen poar
faworizer les treurs.

Jouprrs:  faire  parcowrw ke coulodr
siEmitmeTent par Gk COUTEUTS DOUT ACColtTe:
leear chanes.

@ inperdire le des fireums
mmkpﬁﬁmmhmm
conloir powr  fwonsar ks ot oo les
deplacemeniz.

- fairs mawverser Jo couledr en aller refour ;
detenminer des mdles chex ks tiewms (par
m:ph.seu.}smplxsdlmmd:mknr
nevent viser le oo

La chasse 3 comrre

Bat

Eliminer successivement tous les i
enirent s le temain en les touchant avec le
Tallon.

Mnmequpsﬁea 10 & lslagusm
a2 10 jousurs :

en file a l'exterienr du rectanguiaire dans lequel
500t Tepartis des chasseurs.

Deéronlement
I.epenna'lqmlmmela.ha]hn]mmmdn
fEITaim s ¥ peneme. Les chasseurs récuperent
1a balle et tenfent da le sowcher :

- &'il est ameint, il est elimine et la talle est

m‘\usam:uilapmqlnhlan:enm

- 5|1 la belle, il la rlmce dans les
linnites du tevmin et ke jeu contime.
Le march se devouls en dewm mamches gui
5"achevent larsque fous les lapins sont elinyines.
Critére de rémssite
On chronometre le tenms mis par las chassears
ponur élienimer fous les Lypéms.
Comportements observes et
transformations recherchees
- des enfamtz se pheent sysematimement en
qmielaqlnpep!peurdnpu a}mtam
mee refuge (m cercean) o0 seront

pIOtEgES |
- cerains lapin lancent Ia balle au hasand:
prendre des mpaes s la positon des
chassear

- Bqu‘tmchasmmcupemleba]]ﬂnﬂm
apprendre 3 evakuer =i I'on est bien placé ou
5'1l vt miewn; fite une passe 3 Un partenaime
plus proche.

Variable
Mizigriel - les chassams dispesent d'un second
ballon d8s que le lapin a lancé ke sien.

Empace : la arface da terrain favorse
I lapin, la reduine aide les chassaurs.

Riégle - quard le lapim est touche, los chosseurs
conservent le ballon et attendent que le lapin
Suivant penetre sur e temin.

Tamps - Emrlldm'a!&duquﬂn(:-
muimzies), Iaquipe mznante ant cxlls qui 4 le
plus zrand nombre da lapins Hhres.

But

Traverser « le buisson » sans se faire toucher par
le chasseur.

Dizpasitif

Dan BqUEDes d B i 10 ]tH.E.IIS. les lapms

chassar passe bs relaiz 3 un de ses codguipders
du « uissom # : il T lamee 1o hallon pour qu'il
devierme chasseur ; h_}msepmsm.lalqms
traversanf le femmain SEME  OOPOSE DO
Tegazner leur cang.

Critere de remssite

lwm&ﬂ:ﬁhmalmd&

Compartements observes et
transformations recherchées
-lechasseurmmlqrmqmnstpasusa
pomee: se finer un ofjectf of s’y tenir, se
placer s ke fEmin  podr fimiter 1e
deplacement des adversaires ;

- lps joeurs se réfirsient au fond de leur cany -
conprendre que 51 on est lom du « buisson »,
lnd:mea]ntmmestph:sgauh

- Les enfants du « huisson » ne sont pas atfentis
1 jeu ; permecire A chassaur de laur passar Ia
balls a fout moment peur quiils fouchent
ezalement um lapin

Variables

Mn‘ﬁ'kn‘.‘jmu’mbalknhchasm'huhﬂ

Tomms a]ra:zle_]mqu.nim les jouears oot
temm: Js rale de chasseur.

Martine
Philippe Vanroase,
Mnstrations - C. Miiller
Extrait de ia revee EPS 1 n°1 23, novembre-
décembme 2005, pp. 19-20




BALLON AUX 4 COINS

EFFECTIF . MATERIEL
110 a 20 joueurs Minimum | — un ballon
' 9 ans — un terrain tracé

INTERET

© Maitrise du corps : esquive, course. |

® Structuration espace-temps : tir sur joueur en mouvement. -
©® Maitrise de l'engin : {ir, passe... |

- Bien qu'au dépari, illy ait deux équipes (trimeurs et batteurs) ce jeu est -
surtout individuel. Il est intéressant car il favorise I'organisation du

groupe de trimeurs et parce qu’il permet a chaque joueur d’avoir des
roles différents dans la méme partie. - '

~ Comme pour le ballon assis (fiche 14) de multiples ‘communications
interviendront entre les joueurs. _ '

racé du terrain :

batteurs

\trimeurs

s gy as e oas = u—u—q—}

BUT .

Chaque joueur essaie, individuellemen * de deven -~ .
y 1M uellement, de devenir ou de “batte
pendant la durée du jeu.. ' rester batteur



DEROQULEMENT :

Les batteurs (Un, deux ou trois joueurs selon e nombre total) sont dans
chaque cercle. L'un des trimeurs lance le ballon sur le terrain et court a
l'un des cercles taper la main d'un batteur. Ce batteur doit aller au cercle
suivant sans se faire toucher par le ballon. Il passe le relais @ un nouveau
batteur et ainsi de suite.

Pendant ce temps les trimeurs s’brganiSent pour toucher le batteur qui
court et prendre sa place.

Regles :
— les trimeurs ne peuvent pas faire plus de trois pas avec le ballon, ni
le conserver plus de trois secondes.

— le batteur qui court d'un cercle a l'autre n'a pas le droit de revenir en
arriere. Dés qu'on lui a touché Ia main, il est vulnérable, méme s'il n'a
' pas quitté le cercle.

— Iorsqu un trimeur touche un batteur, |l le remp!ace Pour cela, il récu-
pére le ballon, met en jeu comme au debut puis continue la course
de celui qu'il vient de toucher. '

— les batteurs doivent passer a tour de role (possibilité de les numéroter)

Adaptations :

- Varier selon I'age et le nombre de joueurs :
— le nombre de cercles |
— le nombre de ballons et de coureurs
Le jeu est alors accéléré.

Si les trimeurs n’arrivent pas & prendre les batteurs, il faut
augmenter la distance entre les cercles.



BALLUN ASSIS

_EFFECTIF . E s * MATERIEL

|Un groupe de 8 Miriimum" un ballon type hand ouv
" |2 25 joueurs - 9 ans grosse balle "o

'IVN'T’-ERAET
[ Mantnse du corps et de la balle : perfectidnn_eiﬁent"dé_ geéiés t_ech_-
mques (tirs et passes) esquwe ' : CL . %

" e Structuration espace-temps : occupatnon di terram déplacements ol
apprecnatlons de trajecto:res g,

- _.-Ce jeu présente rintérét d'étre le seul jeu aveo ballon ne falsant pas.i.:"; ’
s mtervemr deux équ:pes flxes en opposmon : : 5

Le Chaque Joueur est tout'a la fois partenaire et adversalre de tous les-
. autres... Il y a deux cas extrémes -: les sulets jouent « chacun pour S0i»

. et les.sujets jouent « chacun pour tous ». Entre ces deux s:tuaa‘zons limites .
-foisonnent de multiples combinaisons relatlonneiles avec joueur isolé, -

 alliances, - contre-alliances, ...toutes coalitions qui se ‘nouent et se ..
. deno_uent_en cours de jeu... » Puerre P\AR'LEBAS : ;

i Tra(:é du terrain A

.A ‘.Ses hmutes doivent  étre blen apparentes Le terram peut etre carré ou -
g rectangula;re (20 a40 m de coté suivant Ie nombre et Iage des joueurs) o

 BUT:

Le but du' jeu est relativement diffus : |l est pour chaque 1oueur de toucher - -
: .Ies autres et d’éviter de se fa:re toucher soi-méme.

| DEBOULEMENT':'

" Le jeu peut étre Iance par le meneur lun -méme-qui peut amsn s’ y mclure'
aisément. [l lui sufflt pour cela d'essayer de toucher un joueur.

Dés qu'un joueur le peut, il se saisit de la ba!le et essaie - a son tour de -
_'toucher un autre joueur. -

‘négles ;

'— tout joueur. peut s'emparer de la balle & condition de Ia bloquer a la. :
volee ou si elle a au prealable touche terre : :



— un joueur en possessnon de la balle ne peut faure plus de trois pas

— en cas de sortie en touche la remise en jeu se fait par le premier
‘ joueur qun ‘se salsnt de la balle, a partir de la ligne de touche b

— un pnsonmer peut se dehvrer s'il arrive a toucher la balle, tout en
gardant les pieds au sol.-ll peut toucher la balle par hasard, mals elle
peut aussi lui étre adressée par un partenaire.

Conseils pour la menée :

1 faut Iancer ce jeu avec Ie moins de precusnons tacthues posslble, pour g

“permettre aux joueurs de decouvnr eux-memes toutes les possubchtes dont
ils dlsposent. : :

' 'Adaptati_dns s
"Nl adapter la. superﬁcm a lage et au nombre de participants (les plus_
Jeunes joueront avec un. effect:f réduit, sur un terrain plus petlt) '

L suwant le type de ballon utlhse le geste technique est dlfferent et I'al-
lure générale du Jeu est aussi modifiée. : ~

.-\'lAmANTé

iOn ne peut semparer du ballon qua ‘condition qu'il alt préalablement L
touché terre (sous peine d'étre pris). Cette variante, en interdisant le
_blocage de la balle, met I'accent sur Iaspect esquive. |



