Compétence 3 : s’opposer individuellement ou collectivement

Cycle 2

Jeux de batteurs et trimeurs
Circonscription Lyon 8°

	Phase de découverte :                                                                                     Les trois passes                                                          Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Pour les lanceurs : envoyer la balle le plus loin possible pour avoir le temps de rejoindre la base

                  Pour les trimeurs : Ramener la balle au gardien en au moins trois passes avant que le lanceur n’ai atteint la base.

Apprentissages : lancer loin, lancer précisément 

                          Rattraper une balle, un ballon

                         Prendre la décision de partir ou non en fonction de l’information prise sur la balle et les adversaires.

	[image: image1.bmp]Dispositif : 

	Déroulement :
Le lanceur envoie le ballon le plus loin possible. Il file alors vers la base. Quand il y arrive il crie « stop ». Il doit arriver avant que le ballon ne soit arrivé dans les bras du gardien.

-Les trimeurs : rattrapent le ballon  et la renvoie en au moins 3 passes au gardien qui au moment où il reçoit la balle crie « gobé ».

-Si le lanceur arrive à la base avant que le gardien n’ait crié « gobé », les lanceurs marquent 1 point

-Si les trimeurs renvoient le ballon au gardien avant que le lanceur ne soit à sa base, ils marquent 1 point

-Quand tous les lanceurs sont passés, on renverse les rôles.

-A la fin de la partie l’équipe qui a le plus grand nombre de points à gagné



	TÂCHE DE L’ELEVE

	But


	Règles du jeu  
	Critères de réussite



	lanceurs : Lancer le ballon le plus loin possible et atteindre la base 
trimeurs : attraper la balle et la ramener au gardien le plus vite possible

Observateurs : Respect des règles du jeu


	 Lanceurs : Ils lancent depuis l’aire de lancer. Ils ont droit à trois essais.

Il doivent arriver à la base avant que le gardien n’ai crié « gobé »

Trimeurs : ils peuvent attraper la balle au vol, ils ne peuvent pas se déplacer avec la balle. Ils relancent au gardien en au moins 3 passes
	Lanceurs : atteindre la base avant le signal du gardien : 1 pt
Trimeurs : transmettre la balle au gardien en 3 passes avant que le lanceur soit à sa base : 1pt


	Variables : lanceurs : droit à l’aller retour, à plusieurs aller-retour, chaque longueur réussie vaut un point, si la balle est gobée avant l’arrivée à la base on perd tous ses points. jeu au temps (2 fois 10 minutes) jeu sur 3 bases (cf. pesäpallo finlandais)



	Phase de découverte :                                                                                     Le château                                                                Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Pour les lanceurs : envoyer la balle le plus loin possible pour avoir le temps de rejoindre la 4° base

                  Pour les trimeurs : Ramener la balle au gardien dans son donjon  en au moins trois passes avant que le lanceur n’ait atteint la 4°base.

Apprentissages : lancer loin, lancer précisément 

                          Rattraper une balle, un ballon

                         Prendre la décision de partir ou non en fonction de l’information prise sur la balle et les adversaires.

	Dispositif : 

	Déroulement :
Le lanceur envoie le ballon le plus loin possible. Il file alors faire le tour des 4 bases. Quand il y arrive il crie « stop ». Il doit arriver avant que le ballon ne soit arrivé dans les bras du gardien.

-Les trimeurs : rattrapent le ballon  et la renvoie en au moins 3 passes au gardien qui au moment où il reçoit la balle crie « gobé ».

-Si le lanceur arrive à la base 4 avant que le gardien n’ait crié « gobé », les lanceurs marquent 3 points. SI il arrive à une autre base, il marquera un point quand il aura fini son tour
-Si les trimeurs renvoient le ballon au gardien avant que le lanceur ne soit à sa base, ils marquent 1 point S’ils attrapent  le ballon au vol ils marquent 3 points
-quand un lanceur est entre deux bases quand le gardien crie « gobé » il retourne dans son camp sans marquer de point
-Quand tous les lanceurs sont passés, on renverse les rôles.

-A la fin de la partie l’équipe qui a le plus grand nombre de points à gagné



	TÂCHE DE L’ELEVE

	But


	Règles du jeu  
	Critères de réussite



	lanceurs : Lancer le ballon le plus loin possible et atteindre la 4° base 
trimeurs : attraper la balle et la ramener au gardien le plus vite possible en 3 passes
Observateurs : Respect des règles du jeu


	 Lanceurs : Ils lancent depuis l’aire de lancer. Ils ont droit à trois essais.

Ils doivent arriver à la base avant que le gardien n’ai crié « gobé »

Trimeurs : ils peuvent attraper la balle au vol, ils ne peuvent pas se déplacer avec la balle. Ils relancent au gardien en au moins 3 passes
	Lanceurs : atteindre la 4° base avant le signal du gardien : 3pts
Atteindre la 4°base en plusieurs coups : 1pt 
Trimeurs : transmettre la balle au gardien en 3 passes avant que le lanceur soit à sa base : 1pt

Attraper la balle au vol : 3 pts


	Variables : nombre d’essais de lancer, taille et nature de la balle, nombre de bases, nombre de passes avant d’envoyer le ballon au gardien


	Phase de REFERENCE :                                                                             La petite THEQUE                                                          Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Pour les lanceurs : envoyer la balle le plus loin possible pour avoir le temps de parcourir le plus grand espace possible
                  Pour les trimeurs : Ramener la balle au gardien le plus vite possible
Apprentissages : lancer loin, lancer précisément 

                          Rattraper une balle, un ballon

                         Prendre la décision de partir ou non en fonction de l’information prise sur la balle et les adversaires.

	Dispositif : 
	Déroulement :
Le lanceur envoie le ballon le plus loin possible à la main ou au pied

Il court rejoindre l’une des  bases, où il est protégé. lorsqu’il il finit un tour il marque 1 point. S’il arrive à faire tout le tour sans arrêt il marque 3 points.

 -Les trimeurs : rattrapent le ballon  et essayent de toucher le lanceur entre deux bases 
S’ils réussissent ils marquent un point. Ils ne peuvent pas se déplacer avec le ballon.
-Quand tous les lanceurs sont passés, on renverse les rôles.

-A la fin de la partie l’équipe qui a le plus grand nombre de points à gagné

	TÂCHE DE L’ELEVE

	But
	Règles du jeu  
	Critères de réussite

	lanceurs : Lancer le ballon le plus loin possible et hors du petit champ pour pouvoir parcourir la plus grande distance sans risquer d’être touché par un trimeur
trimeurs : attraper la balle, la passer pour ressayer de toucher avec la balle un des lanceurs
Observateurs :, respect des bases, 1 seul lanceur par base
	 Lanceurs : Ils lancent depuis l’aire de lancer. Ils ont droit à trois essais pour atteindre le grand champ.
Ils doivent arriver à une base avant d’avoir été touché par le ballon
Trimeurs : ils peuvent attraper la balle au vol, ils ne peuvent pas se déplacer avec la balle. 
	Lanceurs : atteindre une base avant d’avoir été touché par le ballon.
Tour complet en 1 seul coup : 3 points

Tour complet en plusieurs coups 1 pt

Trimeurs : ramener la balle en passe et essayer de toucher un lanceur qui retourne alors à la base sans marquer de point.



	Variables : nombre d’essais de lancer, naturedu ballon, de la frappe, nombre de bases, droit ou non  de retour à une base antérieure, droit ou non d’être à deux sur une même base.



	Phase de structuration :                                                                             LES bases renversées                                                  Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Pour les lanceurs : envoyer la balle le plus loin possible pour pouvoir renverser un maximum de bases
                  Pour les trimeurs : Ramener la balle au gardien le plus vite posible

Apprentissages : lancer loin, lancer précisément, Rattraper une balle, un ballon

                         Prendre la décision de partir ou non en fonction de l’information prise sur la balle et les adversaires.

	Dispositif : 

	Déroulement :
Le gardien lance la balle vers le lanceur Le lanceur envoie le ballon le plus loin possible à l’aide de la raquette. Il file alors faire le tour des 5 bases. A chaque fois qu’il passe vers une base il la renverse Il s’arrête avant que la balle ne soit arrivée dans les mains du gardien.

-Les trimeurs : rattrapent le ballon  et la renvoie en au gardien qui au moment où il reçoit la balle crie « gobé ».

Il faut que le lanceur s’arrête à une base avant que le gardien n’ait crié « gobé », Il marquera le nb de points correspondant au nbe de bases renversées s’il arrive à finir son tour sans être pris -Si les trimeurs renvoient le ballon au gardien avant que le lanceur ne soit à une base, ils marquent 1 point S’ils attrapent  la balle au vol et que le lanceur est parti, ils marquent 3pts
-quand un lanceur est entre deux bases quand le gardien crie « gobé » il retourne dans son camp sans marquer de point
-Quand tous les lanceurs sont passés, on renverse les rôles.

-A la fin de la partie l’équipe qui a le plus grand nombre de points à gagné

	TÂCHE DE L’ELEVE

	But


	Règles du jeu  
	Critères de réussite



	lanceurs : Lancer le ballon le plus loin possible et atteindre la 4° base 
trimeurs : attraper la balle et la ramener au gardien le plus vite possible en 3 passes
Observateurs : Respect des règles du jeu, relevage des bases tombées
	 Lanceurs : Ils lancent depuis l’aire de lancer. Ils ont droit à trois essais.

Ils doivent arriver à la base avant que le gardien n’ai crié « gobé »

Trimeurs : ils peuvent attraper la balle au vol, ils ne peuvent pas se déplacer avec la balle. Ils relancent au gardien en au moins 3 passes
	Lanceurs : atteindre la 4° base avant le signal du gardien : 3 pts
Atteindre la 4°base en plusieurs coups : 1pt 

Trimeurs : transmettre la balle au gardien en 3 passes avant que le lanceur soit à sa base : 1pt

Attraper la balle au vol : 3 pts


	Variables : nombre d’essais de lancer, nature de la raquette, nombre de bases, 


	Phase de structuration :                                                                             Le chasse coureur                                                    Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Pour les A : le 1er  lanceur lance le ballon dans l’aire de jeu et part essayer de faire le tour des 4 bases, simultanément le 1er coureur tente de rejoindre le gite sans se faire toucher par le ballon lancé par les trimeurs
                  Pour les B : rattraper le ballon et tenter de toucher le coureur avant qu’il n’arrive au gîte

	Dispositif : 



	Déroulement :
Les équipes sont de nombre pairs. Si ce n’est pas possible, un joueur jouera 2 fois en attaque.

Le 1er des lanceurs A lance la balle à l’intérieur du carré de jeu et part en courant autour des plots. Au même moment le 1er coureur A tente de rejoindre le gîte. S’il n’est pas touché et que le lanceur à parcouru les 4 plots sans couper l’équipe A marque 1 point.
Si le coureur est touché par la balle envoyée par les défenseurs B, ceux-ci marquent 1 point

La partie se joue en 4 manches : chaque joueur de A passe successivement dans les 2 statuts avant de devenir défenseur


	TÂCHE DE L’ELEVE

	But


	Règles du jeu  
	Critères de réussite



	Lanceurs A : Lancer le ballon le plus loin possible et courir autour des plots
Coureurs A : Courir rejoindre le gîte sans se faire toucher par le ballon lancé par les trimeurs.
trimeurs  B: attraper la balle tirer sur le coureur pour annuler sa partie
Observateurs : Respect des règles du jeu, relevage des bases tombées
	 Lanceurs A : Ils lancent depuis l’aire de lancer. Ils courent autour des 4 plots , ils ne peuvent pas couper

Coureurs A : ils sont exposés aux tirs pendant la traversée , protégés dans le gîte
Trimeurs : ils peuvent attraper la balle au vol, ils ne peuvent pas se déplacer avec la balle. Ils tirent sur le coureurs, ils doivent le toucher directement, sans rebond.
	Lanceurs A: réussir à faire le tour complet
Coureurs A : Réussir à traverser sans se faire toucher

Trimeurs : rattraper la balle et essayer de toucher le coureur A

	Variables : Possibilité de retour pour le coureur A, Possibilité de limiter le temps dans le gîte si un retour est envisagé .possibilité pour le coureur de s’arrêter à une base si le coureur est très en danger. 


	Phase de structuration :         Le chasse coureur  (variante plus complexe)                                                  Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Pour les A : le 1er  lanceur lance le ballon dans l’aire de jeu et part essayer de faire le tour des 4 bases, simultanément le 1er coureur tente de rejoindre le gite sans se faire toucher par le ballon lancé par les trimeurs

                  Pour les B : rattraper le ballon et tenter de toucher le coureur avant qu’il n’arrive au gîte

	Dispositif : 





	Déroulement :
Les équipes sont de nombre pairs. Si ce n’est pas possible, un joueur jouera 2 fois en attaque.

Le 1er des lanceurs A lance la balle à l’intérieur du carré de jeu et part en courant autour des plots. Au même moment le 1er coureur A tente de rejoindre le gîte..

Si le coureur ou le lanceur est touché par la balle envoyée par les défenseurs B, ceux-ci marquent 1 point

Si le lanceur fait son tour complet et que le coureur arrive au gîte , l’équipe A marque 1 point 

La partie se joue en 4 manches : chaque joueur de A passe successivement dans les 2 statuts avant de devenir défenseur


	TÂCHE DE L’ELEVE

	But
	Règles du jeu  
	Critères de réussite

	Lanceurs A : Lancer le ballon le plus loin possible et courir autour des plots sans se faire toucher par le ballon lancé par les trimeurs
Coureurs A : Courir rejoindre le gîte sans se faire toucher par le ballon lancé par les trimeurs.
trimeurs  B: attraper la balle tirer sur le coureur ou le lanceur  pour annuler leur partie
Observateurs : Respect des règles du jeu, 
	 Lanceurs A : Ils lancent depuis l’aire de lancer. Ils courent autour des 4 plots , ils ne peuvent pas couper

Coureurs A : ils sont exposés aux tirs pendant la traversée , protégés dans le gîte
Trimeurs : ils peuvent attraper la balle au vol, ils ne peuvent pas se déplacer avec la balle. Ils tirent sur le coureurs, ils doivent le toucher directement, sans rebond.
	Lanceurs A: réussir à faire le tour complet
Coureurs A : Réussir à traverser sans se faire toucher

Trimeurs : rattraper la balle et essayer de toucher le coureur A


	Phase de Bilan :                                                                        La grande ThèquE                                                                       Jeux de batteurs et trimeurs                             

	Objectifs : Valider les acquisitions dans un contexte nouveau présentant plus de complexité sur les plans de la coopération et de l’opposition 

	Dispositif : 




	Déroulement :
Le 1er batteur de l’équipe se place dans un cercle suffisamment grand. Ses coéquipiers attendent à bonne distance. Il a droit à trois tentatives pour envoyer la balle dans le champ. Une fois sa balle partie il essaye de rejoindre une base avnat que la balle ne soient renvoyée au chien par les trimeurs.
Les trimeurs ne peuvent pas se déplacer balle en main. Un arrêt de volée  renvoie le batteur à la queue, s’il est parti (s’il à lâché la raquette)

Tout batteur finissant son tour marque 1 point . S’il fait son tour en un seul coup il marque 3 points.

Une partie dure deux fois 15 minutes.

	TÂCHE DE L’ELEVE

	But
	Règles du jeu  
	Critères de réussite

	Batteurs : envoyer la balle le plus loin possible pour parcourir la plus grande distance avant que la balle ne revienne au chien
trimeurs : attraper la balle pour la renvoyer le plus vite possible vers le chien.
Le lanceur : il se place dans la zone de balle morte pour lancer la balle au batteur.

Le chien : il attrappe les balles que lui relancent les trimeurs. Il dit « gobé » quand il à la balle

Observateurs :Respect des règles du jeu, 
	Batteurs: ils ont trois essais pour envoyer la balle dans le champ de jeu. Ils doivent être arrivés à une base avant que le chien ne crie « gobé ». Ils peuvent revenir en arrière à condition d’être seuls sur la base. Quand on se retrouve à plusieurs sur une base, c’est le dernier arrivé qui rejoint son camp. le batteur marque 1 point quand il finit son tour. S’il réalise un « tour du roi » c'est-à-dire un tour complet sur un seul lancer, il marque 3 points.
Trimeurs : Ils attrapent la balle. Ils ne peuvent pas se déplacer avec. ils font le nombre de passes qu’ils veulent. Il peuvent arrêter les balles de volée, le batteur, s’il à déposé la raquette, est alors  renvoyé dans son camp.

Le lanceur : il appartient à l’équipe des batteurs. Il se place dans la zone de balles mortes pour aider, par ses lancers , les batteurs à lancer loin

Le chien : il appartient à l’équipe des trimeurs. Il ne peut pas sortir de son cercle. Il crie « gobé » quand il a la balle.
	Batteurs : marquer le plus grand nombre de points possible
Trimeurs : rattraper la balle et la relancer le plus vite possible au chien.
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-Deux équipes de 5 à 6 joueurs


-un terrain rectangulaire de 30 à 40 m de long sur 20 à 25 m de large.


-une base à 20m de l’aire de lancer


-un ballon mousse puis une grosse balle.


- le gardien ne peut sortir de son cercle


-les trimeurs ne peuvent pas se déplacer avec le ballon








-Deux équipes de 5 à 6 joueurs


-un terrain rectangulaire de 30 à 40 m de long sur 20 à 25 m de large.


-4 bases 


-un ballon mousse puis une grosse balle.


- le gardien ne peut sortir de son cercle


-les trimeurs ne peuvent pas se déplacer avec le ballon
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-Deux équipes de 6 à 15 joueurs


-un terrain composé d’un « petit champ » qui est un pentagone ou un hexagone de 10 à 15m de coté et d’un « grand champ » qui au delà


-5 à 6 bases 


-un ballon  
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-Deux équipes de 5 à 6 joueurs


-un terrain rectangulaire de 30 à 40 m de long sur 20 à 25 m de large.


-5 à 7 bases 


-5 à 7 bouteilles en plastique lestées de sable ou des mini-cones


-une balle de tennis molle 


une raquette de beach ball


- le gardien ne peut sortir de son cercle


-les trimeurs ne peuvent pas se déplacer avec la balle
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-Deux équipes de 6  à  12 joueurs


-un terrain rectangulaire de 30 à 40 m de long sur 20 à 25 m de large.


- 4 bases 


-une aire de départ


-une aire d’arrivée


2 zones de jeu pour les trimeurs séparées par un couloir


-un ballon


 





   3





   1 





  2





Gîte





A





-Deux équipes de 6  à  12 joueurs


-un terrain de base carrée  de 25 à 40 m de coté.


- 4 bases 


-une aire de départ


-une aire d’arrivée


1 zone de jeu pour les trimeurs séparées par un couloir rectangulaire et une ligne droite


-un ballon
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-Deux équipes 





-un terrain 





- 5 ou 6 bases (cones)


-





-une raquette de Beach Ball


une balle
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