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Un exemple d’unité d’apprentissage

Jeu collectif avec ballon au cycle 2

Compétences visées dans les programmes de l’école primaire, au cycle 2 :

coopérer et s’opposer individuellement et collectivement

I . QUELQUES EXEMPLES DE SITUATIONS GLOBALES

« POUR ENTRER DANS L’ACTIVITE »

Situations simples, ludiques, globales 

Taches non définies ou semi définies

1) Jouer avec les ballons

  

But du jeu : non précisé

Dispositif : balles et ballons en nombre supérieur au nombre de joueurs, un espace délimité (limites de terrain de hand, par exemple)

Règles de départ : Consigne : « Faites ce que vous voulez avec les balles et ballons sans se faire mal, ni faire mal aux autres. ».

2) Roulez ballons

· But du jeu : avec un ballon, toucher tous les lapins dans un minimum de temps.

  

· Dispositif : N lapins à l’intérieur d’un terrain de 8 m sur 6, N chasseurs à l’extérieur du terrain avec plusieurs ballons légers.

· Règles du jeu : - les chasseurs ne peuvent que faire rouler les ballons au sol, les lapins ne peuvent sortir du terrain  


Pour gagner la partie, les chasseurs, avoir touché tous les lapins avant la fin du temps réglementaire.

3) La balle nommée

  

· But du jeu : se déplacer au point de chute d’un ballon pour pouvoir le bloquer et tirer sur une cible fixe. 

· Dispositif : Les joueurs en cercle, le maître ou un enfant au centre avec un ballon léger. 

Le maître lance le ballon en cloche et appelle un joueur.

Dès que celui-ci l’a contrôlé, il crie « stop » de façon à faire arrêter les joueurs qui se sont enfuis au départ du lancer de la balle par le maître.

  

Règles du jeu : 

· Si le joueur visé est touché, celui qui a tiré remplace le maître dans le cercle.

· Dans le cas contraire, c’est la cible qui a esquivé le ballon, qui remplace le maître 

  

	 4) Le chasseur de ballons
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	But du jeu : 
vider le plus rapidement possible son panier. 

Dispositif :
2 groupes, 2 poubelles pleines d’objet, 2 
poubelles vides. 

Règles de départ :
· On ne peut prendre qu’un seul objet à la fois
· On ne peut se déplacer en portant un objet

L'équipe gagnante est celle qui a vidé son panier avant l’équipe adverse.

	


II UNE SITUATION DE REFERENCE 

« POUR VOIR OU ON EN EST »
Taches semi définies

La balle assise :

But du jeu : Pour les joueurs libres, s’emparer du ballon pour tirer sur n’importe quel autre joueur pour le faire s’assoir. Pour le joueur assis, récupérer le ballon

.

Dispositif :

· Dossards, 1 ballon léger, chronomètre, sifflet, craie 

· Terrain de 20 m sur 30 m 

· Effectif 20 à 25 joueurs (2 équipes ) 

· 1 ballon léger 

Tout joueur touché de plein fouet (sans rebond du ballon) par un tir, doit s’asseoir

· Le joueur assis

· peut s’emparer du ballon qui passe à sa portée, il est alors délivré

· peut être délivré dès lors qu’il bloque une passe qui lui est adressée

  

· Le joueur libre

· peut devenir prisonnier, s’il est touché à la volée

· peut récupérer le ballon dès que celui-ci a touché terre

  

· Le joueur porteur du ballon

· ne peut ni se déplacer ni dribbler

· peut tirer sur un autre joueur

· peut faire une passe à un joueur assis

 Si le ballon sort des limites du terrain, il sera remis en jeu par l’équipe « défenseur » à l’endroit de la sortie.

La partie durera un temps déterminé (4 au plus) 2 équipes de 10 joueurs s’opposeront.

L’équipe gagnante est celle qui a assis le plus de joueurs adverses dans le temps de jeu.  

III QUELQUES SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

« POUR APPRENDRE ET PROGRESSER »

Situations d’apprentissage et de structuration, mise en jeu des règles d’efficacité

Tâches semi définies voire définies


1)      Exercer des rôles antagonistes

  

Vider remplir les cerceaux

But du jeu : transporter les ballons du cerceau 1 dans le cerceau 2 (recherche des différentes possibilités par équipe, par 3 joueurs …etc )

 

Dispositif  : ballons, chronomètre, cerceaux, terrain de 20 m sur 30 m, 2 équipes

Règles possibles :

· Interdire de courir avec le ballon

· Le départ du ballon suivant est donné lorsque le précédent est posé dans le cerceau 2

Plus tard, il est possible d’introduire des gêneurs qui s’opposeront à la montée du ballon

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

2 ) Exercer des rôles différents, complémentaires, alternance de rôles coopératifs

A ) Abattre les quilles : 

But du jeu : Abattre les quilles de l’équipe adverse avec les ballons

  

Dispositif : de nombreuses quilles (2 couleurs différentes) ballons différenciés (2 couleurs)

Les joueurs des 2 équipes se répartissent à leur gré sur les 2 lignes. Si 1 ballon est immobilisé dans le terrain, 1 joueur va le chercher et le passe à 1 joueur de son équipe placé derrière la ligne.

Toute quille abattue compte pour l’équipe à laquelle elle appartient.

   

La première équipe à avoir abattu toutes les quilles gagne la partie.

  

B ) Chat et souris avec ballon : 

But du jeu : toucher la souris qui est en possession du ballon

  

Dispositif : 1 ballon, des dossards…

Tout en se déplaçant, les souris se font des passes avec le ballon. Les chats les poursuivent et essaient d’en toucher une quand elle a le ballon en main. Le chat qui y parvient change de rôle avec la souris touchée. Si le ballon tombe, la souris se trouvant à proximité est prise.

  

D ) Jeux de tirs :

But du jeu : tirer dans la cible (cerceau, carton…) ou faire tomber toutes les cibles ( bouteilles, boîtes …)

Dispositif : 2 réserves de projectiles (sacs de graines, ballons, balles…)

2 zones avec différentes cibles (grands cartons, bouteilles, boîtes…)

2 équipes jouent en parallèle. Chacune d’entre elles dispose d’une réserve de projectiles et d’une zone cible. Dans chaque équipe, déterminer :

· des tireurs 

· des ramasseurs chargés de récupérer les projectiles pour les replacer dans la réserve 

· des pourvoyeurs chargés d’envoyer les projectiles de la réserve aux tireurs. 

  

3 ) Comprendre les notions d’équipe par la recherche d’un but commun

  

A) Ballon château : faire tomber les tours

  

Description : 

·         Le château : petit cercle tracé (diamètre 1 m) avec quilles ou bouteilles plastiques (les tours)

·         Les attaquants : 6 à 8 joueurs autour du grand cercle matérialisé. (6 à 8 m de diamètre)

·         Le gardien du château : 1 joueur dans le grand cercle mais hors du château

·         Les attaquants tentent d’abattre « « les tours » avec le ballon, ils  peuvent se faire des passes sans pénétrer dans le cercle.

·         Le gardien protège le château en stoppant ou repoussant le ballon. Il ne doit pas le garder ou l’envoyer volontairement au loin.

  

Déroulement : un gardien reste 2 min. Tous les joueurs deviennent gardien à tour de rôle. 

  


  B ) ballons interceptés : intercepter tous les ballons le plus rapidement possible

  

Matériel : de nombreux ballons, un traçage au sol

  

Organisation : une équipe placée entre les lignes parallèles doit intercepter les ballons que se passent par-dessus les adversaires disposés de part et d’autre de celle-ci.

Les ballons non interceptés sont à nouveau renvoyés et ce jusqu’à ce qu’ils soient tous attrapés. Les équipes changent alors de rôle.

Celle qui a arrêté tous les ballons dans le temps le plus court a gagné.

 

 

  

  

  

  

  

  

  

C ) Ballons chassés : faire pénétrer les ballons dans le camp adverse

  

Matériel : plusieurs ballons posés sur la ligne médiane du rectangle, 1 balle par enfant

  

Déroulement : les joueurs répartis sur les longueurs du rectangle chassent les ballons vers le camp adverse en tirant dessus avec leurs balles.

Ils peuvent utiliser les balles lancées par leurs adversaires pour tenter d’autres tirs.

  

Variante : au lieu de placer, au début du jeu, les ballons par terre, le meneur fera rouler un ballon entre les deux équipes.

  

  

  

IV UNE SITUATION D’EVALUATION

« POUR MESURER LES PROGRES»

Situation de référence 

Tâches semi définies

Reprise de la situation de référence ou d’une situation proche nécessitant les mêmes compétences au niveau des habiletés motrices nécessaires à l’action, des savoir-faire (adresse du tir avec ballon…), au niveau de l’attitude et des comportements (solidarité, prise de risque…).
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