MODULE : JEUX DE TIRS SUR CIBLES MOBILES

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

1.3 : S'opposer collectivement : Coopérer avec ses partenaires pour s'opposer directement à une équipe adverse.

Les adversaires sont considérés comme cibles en déplacement ou créant des cibles par leurs déplacements (Balles brûlantes)

2. Compétences spécifiques


Habiletés motrices 
Connaissances et méthodes
Attitudes

TIREURS

· Lancer avec précision et intensité une balle, un ballon afin d'atteindre une cible qui se déplace (joueur de l’équipe adverse ou espace au sol non occupé par un adversaire).

- Enchaîner rapidement

a. récupération et tir ou passe à un partenaire.

b. attrape et tir ou passe à un partenaire.

- Choisir la cible la plus facile à atteindre à l’instant où on est en possession de la balle ou passer à un partenaire mieux placé pour tirer.


- 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 / cible/ récupérateur/ observateur / compteur …

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

- Dénombrer tirs réussis, tirs manqués.

- Observer, décrire, analyser la conduite efficace d'un tireur, d'un récupérateur passeur 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. 
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PROGRESSION

     Séance 1 : Les balles brûlantes « Die brennenden Bälle »  10>10

                  - version de base

                  - variante 1 : monter ou baisser le filet

     Séance 2 : L'esquive ballon en cercle « der Jäger und die Hasen »  5>5

version de base

 variante 1 : diminuer le cercle ou augmenter le nombre de joueurs

     Séance 3 : Les balles brûlantes «  Die brennenden Bälle »  10>10

· variante 2 : l'enfant qui a attrapé la balle n'a plus le droit de se déplacer.

     Séance 4 : La balle assise «  Der Sitzball » + différentes variantes

                       L'esquive ballon en cercle « Der Jäger und die Hasen », variante 1.

     Séance 5 : Le ballon chasseur « Jägerball »  4>6

                       Le ballon couloir « Der Flurball », version de base   10>1

     Séance 6 : Le ballon couloir « Der Flurball »

· version de base

·  variante 1 : 2 coureurs et 2 balles

     Séance 7 : La petite thèque « Der Laufball »  10>10

· version de base

· variante 1 : le coureur doit récupérer les foulards posés sur les bases.

· Un jeu au choix des enfants.

[image: image1.jpg]DIE BRENNENDEN BALLE. (Balles briilantes)

Lexique.

Zwei Mannschaften,
vier bis acht Bille,
das Gummiband,
der Werfer,

der Ballsammler,
das Feld

Qutils langagiers.

Jedes Kind muss seinen Ball in das andere Feld
werfen.(auf die andere Seite).

Wenn ein Ball kommt, musst du ihn wieder auf
die andere Seite werfen.

Nach einer bestimmten Zeit halte ich das Spiel
an.

Die Mannschaft, die dann keinen Ball, oder am
wenigsten Bille in seinem Feld hat, hat
gewonnen. N

1 Punkt fiir die gewinnende Mannschaft.

Regeln: * Man darf keinen Ball unter dem Gummiband hindurchwerfen.
* Man darf den Ball nur mit den Hinden werfen ( 1 oder 2 ), aber nicht mit den Fiien

schieRen.

Déroulement : Ich pfeife zum Anfang.

Ich pfeife zum Spielschluss (nach 2 oder 3 Minuten). Nach dem Pfeifen darf man

keinen Ball mehr werfen.

Variante 1 : Man kann das Gummiband héher oder niedriger machen.

Variante2 : Wenn du den Ball gefangen hast, darfst du nicht mit dem Ball gehen (laufen).
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[image: image3.jpg]DER JAGER UND DIE HASEN. ( Lapins-chasseur)

Lexique. Outils langagiers. ‘

2 Mannschaften Ihr seid die Jager (draulRen) !
die Jager Thr seid die Hasen (innen) |
die Hasen In einer bestimmten Zeit (ungefihr 45 s) ‘
in leich miissen die Jager am meisten Has_en mit dem_ ‘
eia lerchter Ball Ball treffen. Am Ende tauschen die Kinder die |
|der Kreis Rollen. J
|das Seidentuch Die Zahler zihlen, wieviel Hasen getroffen [
|die Zahler | werden. |

Regeln : Man darf den Ball im Kreis aufheben. Man kann die Hasen nur von drauBen schieRen.
Die Hasen durfen nicht aus dem Kreis gehen. Den Ball nur mit den Hénden werfen. Die Hasen
miissen ohne Riickprall getroffen werden. Die Hasen diirfen niemals den Ball anfassen.

Spielzeit : 1 oder 2 Minuten

Am Ende sagen, wieviele Hase getroffen worden sind.( oder die Fehler der Hasen).
Die Rollen wechseln.

Die gewinnende Mannschaft ist diejenige, die als Jiger am meisten Hasen getroffen hat.
(Nach 2, 4 oder 6 Spielen).

Variante 1 : Den Kreis kleiner machen oder mehr Spieler einfiihren.
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[image: image5.jpg]DER SITZBALL ( Balle assise).

Lexique. Qutils langagiers.

Der Ball Alle Kinder stehen auf dem Feld. Ein Kind muss
: h ein anderes Kind mit dgm Ball Lreffen: Das
ds S‘_ﬂdenmc getroffene Kind setzt sich dann. Um sich zu
das Ziel befreien, muss das sitzende Kind einen Ball (auf
dem Boden) fangen. Dann kann es wieder
aufstehen und mitspielen.

Variante | : Mehrere Biille einfiihren ( ungefihr 2)

Vairante 2 : Das sitzende Kind kann einem anderen sitzenden Kind den Ball zuwerfen. Dieses kann
dann auch aufstehen.
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JEU ADAPTE « Ballon-chasseur »

Theme : |a frappe précise.

Matériel : 5 ballons. 4 plots, 5 2 6 cou-
pelles. 1 carré de 12 pas de cote.
S e

Déroulement : deux equipes de 5 joueurs
s'opposent (cf. dessin 4). Un joueur effec-
tue, ballon au pied. un circuit autour des
coupelles. 4 adversaires situes 2 |'extenieur
de la zone carree tentent de le toucher: 1
touche (non valable au-dessus de |2 ceintu-
re) = 1 point. En fin de circuit. le bailon est
transmis au jousur suivant ; quand toute
I'équipe a joue. 'es réles sont intervertis




[image: image8.jpg]DER LAUFBALL.( La théque)

Lexique.
Der Ball,
die Reifen,
der Schlager,
das Feld
(variante)

die Tiicher (ein Tuch pro Reifen)

Outils langagiers.

Ein Kind schmettert den Ball mit dem Schliager
in das Feld. Dann lduft es um die Reifen und
kommt zuriick. Die anderen fangen den Ball und
versuchen den Laufer zu treffen.

Wenn der Laufer zum ersten ( zweiten...) Reifen
kommt, bekommt er 1 ( 2 ) Punkt(e).

Ein Kind schmettert den Ball mit dem Schlédger
ins Feld. Dann liuft es um die Reifen und nimmt
jedes Tuch. ( la suite est identique a la version
de base) .
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