Compétence 3 : s’opposer individuellement ou collectivement

Cycle 2

Jeux de ballons

Circonscription Lyon 8°

	Cycle 2  situation de découverte                                         Balle assise (règles minimales)                             Module   jeux de ballons

	Objectif  mettre en place les règles de sécurité et de fonctionnement pour pouvoir jouer ensemble

	Dispositif 
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	La balle assise se joue sans arbitre. 

Le temps n’est pas limité. 

Le jeu se déroule sur un terrain ouvert, ou en salle, sans limites précises

N’importe quel ballon fait l’affaire (dégonflé, de rugby,…)



	Déroulement   

Toute la classe se répartit sur l’aire de jeu. Un joueur lance le ballon par-dessus son épaule. A partir du moment où il a touché terre, chacun peut essayer de s’en emparer et essayer de toucher un autre joueur pour le faire prisonnier. Le jeu s’arrête lorsqu’il ne reste plus qu’un seul joueur debout, c’est lui qui gagne.



	But

S'emparer du ballon à terre pour tirer sur les adversaires. Un joueur touché doit s'asseoir. - Le dernier joueur qui reste debout a gagné.

	Consignes

À partir du moment où le ballon touche terre, n'importe qui peut le récupérer et essayer de toucher quelqu'un d'autre.

Le joueur qui possède le ballon n'a pas le droit de bouger et ceci est valable tant qu'il tient le ballon en main. Il va essayer de toucher quelqu'un avec le ballon. S'il y arrive, le joueur touché s'assoit par terre. 

Si le ballon touche terre avant de toucher un joueur, celui-ci ne s'assoit pas.
	Critère de réussite

Etre le dernier joueur debout.

	Variables à « inventer » par les participants : possibilités de libération, de constitutions d’alliances provisoires, …


	Cycle 2  situation de découverte                                               Balle assise par équipes                                           Module   jeux de ballons

	Objectif  mettre en place les règles de sécurité et de fonctionnement pour pouvoir jouer ensemble

	Dispositif 
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	Le jeu se déroule dans un terrain ouvert, ou en salle, sans limites précises

N’importe quel ballon fait l’affaire (dégonflé, de rugby,…)

Chasubles ou foulards

1 ballon 

1 chronomètre (non souhaitable)

1 sifflet (non souhaitable)



	Déroulement   

Chaque équipe essaie, en se faisant des passes, de toucher les joueurs adverses. Chaque adversaire touché s'assoit sur place. 

On garde le ballon tant qu'il n'est pas intercepté par un membre (encore en jeu) de l'autre équipe. 


	But

Éliminer les joueurs adverses en les touchant
	Consignes

La touche doit être directe, c'est à dire sans rebond et une touche à la tête ne compte pas. 

Lorsque le ballon sort des limites du terrain, il est remis à l'équipe adverse qui passe alors en attaque.
	Critère de réussite

- soit lorsque toute l'équipe adverse est touchée

- soit en comparant le nombre de joueurs encore debout après un temps donné

	Variables : 

- Jouer avec 2 ballons (multiplie et complexifie les prises d’information, mais permet d’être plus souvent sollicité)

- La touche ne compte pas si le ballon est bloqué "de volée" (sûreté du geste de réception), les rôles sont alors immédiatement inversés 

- On peut être délivré quand on est assis soit en interceptant un ballon, soit en recevant une passe d'un partenaire 
- Ne pas redonner le ballon à "son père" (le jeu concerne plus de joueurs).

	Cycle 2         SITUATION DE REFERENCE :     CORBEAUX ET RENARDS MULTIBALLES                                                                               Module   jeux de ballons

	Objectif  mettre en place les règles de sécurité et de fonctionnement pour pouvoir jouer ensemble
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	3 équipes de 4 à 6  joueurs

3 caisses

Un grand nombre de ballons

Des chasubles

Des plots

Le terrain comporte une zone centrale délimitée où évoluent les renards. 



	Déroulement   Les renards et les corbeaux de regroupent derrière leurs caisses respectives. Au signal de début de jeu les corbeaux prennent un ballon qu’ils essayent d’emmener dans la caisse située de l’autre côté. Les renards essayent de récupérer les ballons des corbeaux dans leur zone. quand ils récupèrent un ballon, ils le mettent dans leur caisse. 



	But

Pour les corbeaux : transporter le plus de ballons possible dans leur caisse

Pour les renards : intercepter le plus de ballons possible
	Consignes

Le jeu démarre au signal, les renards ne peuvent récupérer les ballons qu’à l’intérieur de leur zone, en respectant la règle de prise déterminée collectivement. Le jeu se termine quand il n’y a plus de ballons. chaque équipe passe corbeaux puis renards.
	Critère de réussite

Avoir transporté et intercepté le plus de ballons possible.

	Variables

· le rapport de force : le nombre de corbeaux/ nombre de renards. (on peut penser que 3 renards pour 6 corbeaux font un rapport de force acceptable au début du jeu

· la règle de prise des ballons .

· la forme motrice utilisée : ballon porté à la main, dribblé à la main, joué au pied, avec une crosse de hockey etc…

· l’espace de jeu : la taille de la zone des renards est un élément important : pour un même nombre de renards, plus elle est grande , plus il y à d’espace pour les corbeaux.


	Cycle 2  situation de structuration :                                la passe à dix                                                                                 Module   jeux de ballons

	Objectif    Attaquants : passer, se démarquer, aider le porteur, s'organiser collectivement
                Défenseurs : intercepter, se placer pour intercepter, gêner le porteur, s'organiser collectivement

	Dispositif 
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	ballon, 

plots, 

chasubles, 



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


	But

Faire dix passes entre les joueurs d'une même équipe sans que le ballon tombe ou qu'il soit intercepté par l'équipe adverse.
	Consignes

- 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 qu'une passe est faite l'équipe compte à haute voix (1, 2, 3, 4, 5)
- quand une équipe est arrivée à 5 elle marque un point et donne le ballon à l'équipe adverse.
- si une équipe fait sortir le ballon de l'aire de jeu, il est redonné à l'équipe adverse.
- une partie dure 5 minutes. Au bout de 5 minutes, le maître proclame les résultats, change les arbitres, et changent les adversaires.
	Critère de réussite

Arriver à faire 10 passes sans interception

Si oui, marquer plus de points que l'équipe adverse

	Variables     Le jeu peut se pratiquer très librement ou avec des règles plus strictes :  distance minimum entre équipiers lors de la passe / terrain normé avec une ou des zones interdites
/ obligation de changer de secteur à chaque passe / le jeu peut aussi se pratiquer avec un frisbee, un volant, etc.


	Cycle 2             situation de structuration              LA BALLE AU CAPITAINE.                                                                         Module   jeux de ballons

	Objectif   Se confronter à une situation problème :  dans un espace complètement interpénétré se reconnaitre  dans l’action attaquants ou défenseurs et agir à bon escient

	Dispositif 
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	4 équipes de 5 à 7  joueurs

1 ballon

Des chasubles

Des plots

Le terrain comporte deux zones  délimitées où restent le capitaine



	Déroulement   Une équipe engage la balle depuis la limite de la zone du capitaine adverse. Elle tente de faire progresser la balle de manière à pouvoir la transmettre à son capitaine. Le joueur qui passe au capitaine le remplace dans la zone de marque. Des juges et arbitres sont disposés autour du terrain. ils jugent une règle et une seule, si possible à deux. Des observateurs s’attachent prendre note des prises de balle, de la progression avec le ballon et de l’issue de l’action (cf. fiche d’observation)

	But

Transmettre la balle à son capitaine
	Consignes

Le jeu démarre au signal, les règles relatives à l’intervention sur la balle, les interactions entre les joueurs  doivent être respectées.

Les arbitres et juges interviennent pour la règle les concernant
	Critère de réussite

Avoir marqué, à la fin du jeu, plus de points que l’équipe adverse.


	Cycle 2              situation de bilan:                         TOUS CAPITAINES                                                                                        Module   jeux de ballons

	Objectif   Valider les acquisitions dans un contexte nouveau présentant plus de complexité sur le plan de la coopération et de l’opposition

	Dispositif 
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	4 équipes de 5 à 7  joueurs

1 ballon

Des chasubles

Des plots



	Déroulement   Une équipe engage la balle depuis la limite de la zone du capitaine adverse. Elle tente de faire progresser la balle de manière à pouvoir la transmettre à son capitaine. Le joueur qui passe au capitaine le remplace dans la zone de marque. Des juges et arbitres sont disposés autour du terrain. ils jugent une règle et une seule, si possible à deux. Des observateurs s’attachent prendre note des points marqués et du noms des marqueurs (capitaines)

	But

Transmettre la balle à son capitaine
	Consignes

Le jeu démarre au signal, les règles relatives à l’intervention sur la balle, les interactions entre les joueurs  doivent être respectées.

Les arbitres et juges interviennent pour la règle les concernant
	Critère de réussite

Avoir marqué, à la fin du jeu, plus de points que l’équipe adverse.

Etre la première équipe où tous les joueurs sont passés capitaines
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