MODULE : JEUX DE TIRS SUR CIBLES FIXES

1. Compétence de fin de cycle visée en EPS (programmes 2002)

1.3 : S'opposer collectivement : Coopérer avec ses partenaires pour s'opposer

a. indirectement à l'équipe adverse (jeux de tirs sans gêneur(s))

b. directement à un ou plusieurs membres de l'équipe adverse (jeux de tirs avec gêneurs)

2. Compétences spécifiques


Habiletés motrices 
Connaissances et méthodes
Attitudes

TIREURS

a. Version de base et variantes1.2.

- lancer une balle avec précision    et intensité afin d'atteindre une cible pour la renverser (quille) ou la déplacer (gros ballon).

b. Variante 2

- lancer une balle sur une des cibles en tenant compte des placements et déplacements du (ou des) gêneur(s) adverse(s).

c. Variantes 1 et 2 des quilles à abattre.

- attraper les balles que les renvoyeurs leur passent.

RENVOYEURS  (Quilles à abattre variantes 1 et 2)

- récupérer les balles lancées par les tireurs rapidement.

- lancer la balle récupérée, à un partenaire TIREUR disponible afin qu'il puisse l'attraper.


- Connaître le but du jeu, les rôles à tenir, les règles à respecter.

- Se reconnaître  membre de l'équipe à laquelle on appartient et savoir le rôle que l'on tient durant une manche : tireur / renvoyeur / gêneur / observateur / compteur.

- Distinguer sans erreur tirs réussis, tirs manqués, tirs contrés, équipe gagnante, équipe perdante.

- Dénombrer tirs réussis, tirs manqués, tirs contrés.

- Observer, décrire, analyser la conduite efficace d'un tireur, d'un renvoyeur pour en extraire et énoncer les REGLES D'ACTION à mettre en oeuvre pour avoir plus de réussite.

- Savoir lire un tableau de rencontres, un schéma du dispositif matériel nécessaire au jeu.

- Lire et tenir une fiche d'évaluation, de résultat.


 - S'engager dans le jeu, accepter      le défi collectif.

 - Respecter les règles du jeu.

 - Accepter de tenir tous les rôles      dans le jeu et hors du jeu (observateur, secrétaire ...)

- Admettre, accepter les résultats des rencontres.

- Accepter les moments d'observation, d'analyse de réflexion, de recherche et y participer activement.

- Participer à la mise en place et au rangement du dispositif matériel nécessaire au jeu. 



Constitution du module :

· Séances 1/3 : Les quilles à abattre

· Séances 4/5 : Le ballon château

· Séances 6/7 : Le ballon chassé

Objectifs langagiers du module :

· Der linie , der Ball , gro( / kleine Bälle

· Der Wurf , den Ball werfen , den Ball aufheben , den Ball auffangen , der Ball rollt, was macht der Ball ?

· Der Kegel , den Kegel umwerfen

· Die Gruppen / die Manchaften . Wir bilden 2 Gruppen

· Das Spiel beginnt / fängt an,

· Wer hat gewonnen ?
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Les quilles à abattre
Vocabulaire:

der Ball, die Kegeln, zwei Mannschaften, die Linie, werfen, zielen, aufheben, zählen, Nummer, die Gruppe, rot, grün.

Déroulement
Activités langagières

Séance 1:

1) Constitution des équipes

Prendre un dossard ou foulard de couleur (rouge/ vert) pour faire 2 équipes.

2) Organisation matérielle

- Délimiter le terrain avec des plots:10 × 20 m

- 10 à 20 quilles

- 10 à 20 balles

3) Jeu

But: Faire tomber le maximum de quilles le plus vite possible.

Règles: Lancer sans rebond (bras cassé ou autre).Ne pas faire rouler la balle. Chacun peut récupérer les balles. Ne pas rentrer dans le terrain adverse et ne pas dépasser la ligne de tir. 

Au signal du maître, départ. Chronomètre : 1 minute. Si une équipe déquille tout, le jeu s'arrête. Faire 4 manches.

4) Pause méthodologique

Comptabiliser les points et les inscrire. En français, découvrir les techniques de réussites optimales.

5) Jeu

Mettre en oeuvre les réflexions. Faire 4 manches.
Wir bilden zwei Mannschaften: die Roten und die Grünen.

Schaut mal her!

Hier sind Linien.

Das sind Kegeln.

Das sind Bälle.

Ihr müsst die Kegeln umwerfen. Ihr habt 1 Minute Zeit.

Wer hat gewonnen? Die rote Mannschaft hat gewonnen. Ihr habt 3 Punkte. Die grüne Mannschaft hat einen Punkt. Ich habe ... Punkte.

Réflexion en français.

Séance 2

1)Constitution des équipes

Dans une équipe, il y a un groupe de tireurs et un groupe de récupérateurs.

2)Organisation matérielle

Identique. La distance entre les tireurs et les quilles est plus grande que celle entre les récupérateurs et les quilles.

3) Jeu

Règles: Seuls les tireurs cherchent à renverser les quilles. Les autres récupèrent les balles et les renvoient aux tireurs. Faire 4 manches.

4) Pause méthodologique

Compter les points. En français, remarques et réflexions.

5) Jeu

Refaire 4 manches en essayant d'améliorer.

Séance 3

1) Constitution des équipes

Identique à la 1ère séance + un gêneur par équipe.

2) Organisation matérielle

Nouvelle délimitation du terrain avec introduction d'un couloir de 0,5 à 1 m de large.

3) Jeu

But pour l'équipe : abattre les quilles.

But pour le gêneur : arrêter les balles. Il peut utiliser tout son corps mais ne doit pas quitter son couloir.

4) Pause méthodologique et bilan

Résultats, propositions d'améliorations et bilan.


Wir spielen wieder Kegeln umwerfen.

Wir haben zwei Mannschaften. Jede Mannschaft hat zwei Gruppen.

Ihr werft den Ball.

Ihr hebt den Ball auf und gebt ihn eurer Mannschaft wieder.

Jetzt wechseln wir die Gruppen.

Wer hat gewonnen? Die rote Mannschaft hat gewonnen. Ihr habt 3 Punkte. Die grüne Mannschaft hat einen Punkt. Ich habe ... Punkte

Jetzt haben wir einen Störer.

Du störst. Du fängst die Bälle auf.(mimer)

Was machst du?

Ich störe. Ich fange die Bälle auf.

Hier ist eine Linie. Du darfst nicht über die Linie. So ist es richtig. So ist es falsch.(mimer)

Les élèves peuvent reformuler en français.
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Le ballon Château

Nombre de joueurs : 

Equipe de 8 à 12 joueurs et un gardien.

Matériel : 

Un ballon par équipe, 4 à 5 bouteilles en plastique.

Vocabulaire : 

Der Ball, die Flaschen, das Schloss, der Kreis, die Punkte, der Verteidiger, werfen, zielen, zählen.

But du jeu : 

Abattre avec un ballon les quilles du château défendues par un gardien.

Règles du jeu : 

On change de gardien quand toutes les quilles sont renversées.  A gagné celui qui a défendu le château le plus longtemps.

Déroulement

Pendant qu'une équipe joue, l'autre équipe a pour tâche d'observer les joueurs et de comptabiliser ainsi les tirs manqués et les tirs réussis.

Séance 1 : jeu de base

Le jeu se déroule sans gardien dans un premier temps.

Durée : 45 secondes

A la fin, on comptabilise les bouteilles renversées et les tirs ratés.

On fait jouer l'autre équipe.

Pause méthodologique :

Comment être le plus efficace possible ?

Bien viser, pas trop haut, place du tireur  par

rapport aux bouteilles.

Reprise du jeu sous cette forme.

Jeu avec 1 gardien:

Introduction d'un gardien (joueur de l'équipe

adverse).

Dans le décompte des points, compter cette fois-ci

combien de tirs ont été contrés par le gardien,

combien de bouteilles renversées.

Pour faciliter le rôle des tireurs mettre une zone interdite autour des quilles.

Permuter les équipes.

Pause méthodologique : efficacité des tireurs

éventuellement efficacité du gardien.

Reprise du jeu.


Activités langagières

Wir machen ein Spiel : es heißt „le ballon château.“

Das ist ein Schloss.

Wir bilden einen Kreis um das Schloss.

Wir werfen den Ball auf das Schloss und versuchen alle Flaschen umzuwerfen.

Die Gruppe A spielt, die Gruppe B schaut zu

und zählt die Würfe und die Flaschen auf

dem Boden. Jemand schreibt die Punkte auf.

Wieviele Flaschen sind auf dem Boden ?

Wieviele Würfe haben wir ?

Jetzt kommt ein Verteidiger. Er verteidigt das

Schloss.(Mimer)

Er bleibt im Kreis. Jetzt spielen wir.



Séance 2 :

Jeu avec le gardien : 

Reprise du jeu avec un seul gardien.

S’il n’y a pas de difficultés, introduction de deux variantes.

Variante A : 

Le gardien qui a bloqué le ballon peut le lancer où il veut.

Même démarche que séance 1 : 

Pause méthodologique : en fonction des difficultés rencontrées.

Variante B : 

Deux ou trois gardiens peuvent défendre le château ou augmenter la distance entre les quilles et les tireurs.

Bilan final
Der Verteidiger kann den Ball fangen und wegwerfen. (mimer)

Jetzt kommen zwei oder drei Verteidiger.

Wir zählen die Punkte.

Wer hat gewonnen ?

[image: image3.jpg]Fad
= =
12 RALLD 3% ¢ o e i -3 ~
iy L-. SALLON CHA:Q- lcu g 'I.T(T.'Jhlé indesiter e 12:79,(‘}4;_-‘ :.;i_—'.;r:el
Srareciz
ST N NI
% ; Lmarisciicn de w0 ciessa
% £
Ly @
=t i L
== i cailes [ cale ceur {ou Lanmare
Pl - ‘
g_*& HE = tallen cu callen gégeetl ou caile b
b
S N Y

4 - ! = . - w ' < o
Jeu: cowr chaa‘ue egulce i SaQT de nree sec 1@ meuile "ol cw @ du
— . { N : N
ean gour la' Tire rouler dars le came cdversa .

. N e
+On pentse clacer ebse dfglace le leng de sa Jrootidre
1 » Z 7 AL /s R

. Les calles adverszs scat feupgts geur Zre reukilizécs

=8t YRS 20T 5 /
 Teur joueur gul péndtre A 'jacane g cacd oot fimind
. Pt en B'mdnches v A cant car mandae

\ \

DuT du JEU

liu&.b\‘, L X x % % X 7 %X X ¥

Seia NPT [ vy 7 R
fmﬁok'&,l@ L\u,dL‘Pmt 1.'3-}
odioude, 2 b Dratpant | Dguedabut

avee det balles o Ballnd| Higue b tin

00 0o 0 0O © 000 O

‘-’Q’e\ax‘m ruaue di’at\me. d e ,Qra,&z; &AMut:\,u, )

Aok ne'utilines bar L'advedae Lo Louneect souk 2feclics

&b{;uw/QO— < am;tmwwfd/émhmmm
@ L'dquipe pluo procle

Le poiwk 2ot manque” dowque b Ballew o %meﬂu'ﬁa Do e Bt

Ow dc\u au tw{n ow ou wowlhe de Pu\‘uﬁ NW {:33:10.&0«-4\':

REGLES du TEU

TARAABLES

- Hette ploriant Ballows B

_Tw aur Licows . Lo —Qra,gfou BMuﬂz Aun fo ﬂ%m ll& mwaﬂl’
bar Do wallie .

_ Clame aux s X * * *r X
Reo fowsuns (%) rdhastn da ¢ 0
baat of d'autre du coulnin & ;0 c
ot fed chameuns 09,
Len Dicires .anma,eui de Raveden ©
o codou paud e aing touchun o

bar Lo Lallows .Q.a,«:u,d bar Beochomenns .




Ballon chassé :

1ère séance :
Déroulement:


Activité langagière

1) Constitution arbitraire d'équipe:

2 équipes:             bleus,               verts.

2) Organisation matérielle:
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- dossards: bleus / verts.

- balles: au minimum une pour deux, si possible une par élève.

- balles de basket ou medecine ball: environ 8

- répartir les élèves sur les lignes du terrai n.

3) Jeu n°1:

But: Faire franchir aux ballons (medecine ball) la ligne de but adverse, en les frappant avec des balles.

Durée: 9 min.

Remarques:

- les balles tuées sont réutilisées par l'adversaire.

- ne pas franchir la ligne de tir.

· toutes les balles restées dans le couloir appartiennent à l’équipe la plus proche.

 - Un point est marqué quand un ballon a franchi la ligne de but.

- Reprendre ce jeu 3 fois.

Déroulement:

- Pendant que 2 équipes jouent, la maîtresse repère les élèves les plus habiles et les plus en difficultés ( constitution d'équipes en séance 2).

4) jeu n°2:
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But: Faire franchir aux ballons la ligne des 3 points en les frappant avec des balles.

Matériel : le même qu’avant + feuilles A4 avec les nombres de 1 à 3 et trois lignes de plus à matérialiser.

Déroulement : pendant ce jeu la maîtresse continue d’observer les jou

eurs. Comptabiliser les points. (5*2min.) 

                 
- Wir bilden 2 Gruppen: die Grünen und die Blauen.

- Schaut mal her (la maîtresse montre le terrain déjà aménagé – lignes et medecine ball -).

- Was seht ihr? Linien, Bälle.

- Das sind große Bälle. ( en montrant les medecine ball).

- Jeder von euch bekommt einen kleinen Ball. Ihr müsst auf die großen Bälle werfen. So ... ( La maîtresse montre).

- Das Spiel ist aus, wenn alle Bälle über die roten Linien gerollt sind. Wer kann mir sagen, was wir machen müssen? 

     Ich werfe auf den Ball.

- Ich brauche einen Spieler aus jeder Gruppe: hier sind die Grünen, hier sind die Blauen ( La maîtresse montre).

- So macht es mal vor!

- Was habt ihr gemacht?

     * auf den Ball geworfen.

- Was macht der Ball?

     * er rollt.

- Wer hat gewonnen?

- Wer kann mir alles auf französisch  wiederholen. (reprise des consignes en français par les élèves complétées par la maîtresse).

- Wer hat gewonnen? 

      Wir. - die Grünen. - Die Blauen.

- Jetzt haben wie noch andere Linien (la maîtresse montre).

- Was ist noch anders?

     Es gibt Zahlen.

- Warum? (réponse possible en francais).

     Das sind die Punkte.

· Jetzt seid ihr dran. Das Spiel kann beginnen.

Bilan: en français et en allemand selon le niveau des élèves.

- Was habt ihr heute gemacht?

    Wir haben gespielt, Wir haben den Ball geworfen, ...

1) Constitution d'équipes:

La maîtresse se sert des observations de la séance précédente:

     - 2 groupes de forts ( bleus et verts)

     - 2 groupes de moins forts ( rouge et jaune)

2) Organisation matérielle:
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- matérialiser un terrain de 6/6 mètres.

- Dossards: bleus, verts, rouges, jaunes.

- Balles:  1 medecine ball et une balle par enfant.


Wir bilden 4 Gruppen: die Blauen, die Grünen, die Gelben, die Roten.

- Hier werden wir spielen ( la maîtresse montre le terrain)

- Das ist eine Grenze. Das ist auch eine Grenze. Das auch ... Es gibt 4 Grenzen. Komm (La maîtresse appelle un élève) und zeig mir eine Grenze. (éventuellement donner le mot en francais)

- Die Blauen und die Grünen  spielen. Die Gelben und die Roten schauen zu. (associer le geste).

- Hier stehen die Grünen und hier die Blauen (monter)

- In der Mitte liegt ein großer Ball. Wo liegt der große Ball? In der Mitte.

- Die anderen haben einen kleinen Ball, was müsst ihr machen? (Transfert de la séance précédente)

- der Ball darf nie über eure Grenzen rollen, sonst habt ihr verloren.

- Reprise en français.

- Die anderen: ihr müsst gut auf die Füße aufpassen. Sie dürfen nicht über die Linien.

- Wir tauschen. Wer hat gewonnen.

3) Jeu:

But:  pour chaque équipe, il s'agit de tirer sur la citrouille placée au centre du terrain pour la faire rouler dans le camp adverse. 

- On peut se placer et se déplacer le long de sa frontière.

- les balles adverses sont récupérées pour être réutilisées.

- tout joueur qui pénètre à l'intérieur du carré est éliminé.  

Déroulement:

1) - 2 équipes jouent, 2 équipes observent.

- Chaque élève a 1 enfant à observer ( pour le  respect des règles)

- 5 manches par équipe puis changer.

- Planning des passages:

     +F / -F

     +f  / -f.

2) Faire 2 terrains et faire jouer les 4 équipes.


