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LE BERET BALLON J

4 N
A. BUT DU JEU
* Franchir 1a ligne d"arrivée le premier sprés avorr condult un badlon et effeciué un jeu de passes
avec 585 équipiers,
8. ORGANISATION

~ Pour une classe, former 3 ou 4 &guipes,

* 1 cercaau et 1 baBon par équipe.

* Chagque jousur parte un numéro.

“Marques au 50l pour l'emplacement des jouewss,

C. DEROULEMENT

—=> *A lappel de s0n numér, Ie jousur de chaque équipe court Semparer de son ballon immobilisé
dans le cerceau (C1 et C2 sur le dessin), puls ie conduit en dribblant JESGU'a un point SiHué 3
mi-chemin entre sa tasa de départ et le cerceau oi &ait placs le ballon (points J1 et J2 sur
le dessin).

" A cel instand, ot & cet Instant seulément, ses pantenaires viennent l'entouser en se positiopnant
Sur les marques au sol.

" Ensuite commence un jeu de passes entro e joueur appelé ef ses camarades qul recoiveny

et renvoient chacun a leur tour |2 balle au jousur cenlral,

~ Enfin ca devnier va replacer de ballon, en le condulsant en dribble, dans je cerceau et revient
dans son camp ol $&s partenalres 'aurant précéds.

Attentlon: e balion dedt é4re "immobilisé” dans ke cercesu avanl le retour du Joueur,

* Celui qui revient Je premier dans son camp donne un poinl & son équipe.

“ A gagné I'équipe qui a la fin de la partie compte e plus de poinss.

—=> En cas deffectif Inégal;
* Attribuer deux numéres 4 un méme jousur.
" Désigner les joueurs qui kors du jeu de passes deyvront recevolr &f renvoyer ia balle 2 fois
8U jueur camtrat.
O, VARIANTES

¥ Faire pratiquer 8 méme jey avec condulte de balle ot passes au pied .
T L'engin (ballon rond, ovale, balle de tennis.. ),
* Le type de passe (entre les jambes, sur le cité, 3 une meln....)

E. INDICATEURS D'EVALUATION

* Le chronométrage peud permettre de mesurer Tamélioration des condulies molrices.




Périodel Jeux traditionnels CP

l LES PETITES MAISONS l

~—

A, BUT DU JEU

* Sodir de 2 maison ot 1g ratrouver,

8. ORGANISATION

* 1 carceau par enfant avec un signe distinctif (Gtiquette, objet personnel..).

C. DEROULEMENT

~ Au son du tambaurin, chague entant son de sa malson. va se promener gans 1a fords
SENs entrer dans un ceroeau.

* Au signal du mailre, il va checcher un objet ot le rapporie dans sa maisoa.

* A gegné I'enfaM qui retrouve s2 maison.

D. VARIANTES
Vi * Méme déroulement mais aller dans n'importe lequel des cerceaix,
v2 * Méme déroulement mais los enfanis doivent so mettre 4 2 par cesceau (en retirer 1 roitié).
V3 * Disposer des cerceaux on corcle at un Gesceau cantral.
* Chague enfant est dans son cerceau, un jousur au centre se trouvant dans "le cerceau
maudit*.
* Au signal donné par le jousur cendral (claguement de mains), les jouaurs doivent changer
de carceau et 'enfant du caalre essaie d'occuper un carceau du oercla.
* Celui qui n'a plus de cercaau rejoint "le cerceau mauwdit”.
" A gagné le joueur qul & 1a e du jeu comple le mwins de passeges dans ke carcasu canltral,
V4 * Refrouver son cerceau sans s falre prendre son foulard.

* Introduire des opposants { souris, chals, ).

* Chaque enfant doit afler cheecher un objot dens une résarve puis ravenir dans son cerceau
5ans s2 [aire préndre son foulard,

* Les oppesants doivent s'emparer d'un maximum de foulards quiils rapporieront dans
leur réserve,

* Apres plusicurs passages aura gagné I'équipe d"opposants (nombre & déterminer selon
l'effectif) qui aura rapporié le plus de foulards.

* N.B: tous los Joueurs doivent evair quitté lews cercosy svant que la mailre n'ait compis
jusqu'a 5,
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LA THEQUE HORLOGE 1

Objectif - comprendre le réle du compteur

Matériel - coupelles .2 ballonsg , 2 plots g

Organisation -
= 2 équipes
» 2 espaces circulaires matérialisés par des coupelles (1 coupelle par &léve)
D@ O 'D@ o
O O O O
o 0 o O
Equipe 1 Equipe 2

1 ballon ® estposé sur chaque plot.

Déroulement :

= Chaque équipe dispose ses joueurs en cercle (1 joueur par coupelle)

» Le joueur situé devant le plot est « le compteur »

» Chaque joueur doit faire une passe 3 son voisin direct. Le ballon circule
toujours dans le méme sens.

= Quand le ballon revient dans les mains du « compteur », celui-c1 annonce i
haute et intelligible voix le nombre de tour effectué par le ballon:
1..2...3. 4.

Dans un premier temps, chaque équipe s’entraine. On peut amener les éléves a
formuler ce qu’il convient de faire pour bien attraper le ballon -
Pour le receveur :
- 1& pas en avoir peur
- bien préparer ses deux mains devant so1
Pour le lanceur :
- lancer le ballon dans les mains de son camarade

Changer le plot de place, pour changer « le compteur ». Le plot est important, 1l sert
de repére a 1’adulte mais surtout aux &léves.

Dians un second temps, chague équipe se mesure 3 I"autre dans un temps limité :
= Ay signal du meneur de jeu, « le compteur » saisit le ballon qui est sur le plot
et fait une passe a son voisin direct.
= Le ballon circule de jousur en joueur jusqu’a ce que le meneur arréte le jeu.
» L égquipe gagnante est celle qui a le plus de points.
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LA THEQUE HORLOGE 2
Objectif - faire des passes pour progresser vers un but (le piquet)
Matériel - coupelles o -2 ballons. .2 cerceaux g

Orgamsation :
= 2 équipes
= 2 espaces matérialisés par des coupelles (1 coupelle par éléve)
» 1 jousur piquet par cercean

@ @
] O
(@] ]
© O
(@]
o ]
o
L8] L]
Equipe 1 Equipe 2
Déroulement :

» Chaque équipe dispose ses joueurs sur le terrain (1 joueur par coupelle + 1
joueur piquet dans le cerceau)

= Le joueur piquet n’a pas le droit de sortir de sa maison (cerceau)

= Le ballon est remis au joueur le plus éloigné du piquet.

= Chaque équipe doit faire parvenir le plus vite possible le ballon 2 son joueur
piquet en se faisant des passes.

On peut faire évoluer le jen en changeant les joueurs de coupelles ou en déplacant
les coupelles.

L’équipe gagnante est celle qui parvient 3 faire parvenir la premiére, le ballon a son
jousur piquet.

Amener les éléves a constater ce qu'il convient de faire pour aller vite et gagner :
bien attraper le ballon. Et par conséquent 3 reformuler ce qu’il convient de faire
pour bien attraper le ballon :
Pour le receveur :

- 1@ pas en avoir peur

- bien préparer ses deux mains devant so1
Pour le lanceur :

- lancer le ballon dans les mains de son camarade
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LA THEQUE HORLOGE 3
Objectif : faire des passes pour progresser vers un but (le piquet)

Matériel - 2 ballons @ , 4 cerceaux ©

Organisation :
= 2 équipes
= 1 joueur piquet par cerceau
& @
LG ]
Equipe 1 Equipe 2

Déroulement -
= Chaque équipe dispose de 2 joueurs «piquet » (1 par cerceau)
= Les autres jousurs se répartissent sur le terrain restant
» Les jousurs « piquet » n’ont pas le droit de sortir de leur maison (cerceau)
» Le ballon est remis 3 I'un des joueurs « piquet »
» Chaque équipe doit faire parvenir le plus vite possible le ballon a I"autre
joueur « piquet ».
= Quand un jouevr 2 le ballon, 1l n’a plus le droit de se déplacer.

L’équipe gagnante est celle qui parvient 3 faire parvenir la premiére, le ballon i son
jousur piquet.

Recommencer le jeu, dans ["autre sens.

Amener les &léves 3 constater ce qu'il convient de faire pour aller vite et gagner :
bien se placer et bien attraper le ballon. Et par conséquent 2 reformuler ce qu'il
convient de faire pour bien attraper le ballon -
Pour le receveur :

- fe pas en avoir peur

- bien préparer ses deux mains devant soi
Pour le lanceur :

- lancer le ballon dans les mains de son camarade
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LANCE ET TOURNE VITE 1
Objectif : lancer ol 1l n°y a personne

Matérniel : coupelles, 1 baﬂ%@

Organisation
= 2 équipes
» 1 espace matérialisé par des coupelles ou des lignes au sol
(OGNNSO = ¢ *
] e
L ®
Equipe 1 Equipe 2

Déroulement -
» L’équipe 1 place ses joueurs les uns derriére les autres.
= L’équipe 2 répartit ses joueurs sur le terrain.
» Le premuer joueur de I"équipe 1 lance la balle dans le terrain de jeu.
= Les joueurs de I'équipe 2 dotvent attraper la balle le plus vite possible.
= Le meneur de jeucompte 1._.2. 3. 4 _ dés que la balle est lancée et arréte
dés qu'un joueur de I’équipe 2 a attrapé la balle.
» Méme travail avec les autres joueurs de I"équipe 1 puis inverser les roles.

Le but du jeu est de parvenir pour le lanceur a faire le plus de points possibles.

Amener les éléves & constater ce qu'il faut faire pour obtenir le plus de points :
lancer ou il n°y a personne.
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LANCE ET TOURNE VITE 2
Objectif - s’ organiser rapidement en file indienne
Matériel - coupelles o -2 ballons.

Organisation
= 2 équipes
= 2 espaces maténialisés par des coupelles (1 coupelle par éléve)
= 1 joueur piquet par cerceau

O O
O a o o0
O
o O
O
0 O
Equipe 1 Equipe 2

Déroulement -
» Chaque équipe dispose ses joueurs sur le terrain (1 joueur par coupelle)
= Le meneur de jeu donne le ballon 3 un éléve de chaque équipe.
= Au signal du meneur de jeu, les joueurs wviennent se placer le plus vite
possible en file indienne derriére le porteur de ballon de leur équipe.

L’équipe gagnante est celle qui réalise la premiére, une file indienne correcte avec
I"'ensemble de ses joueurs.

On peut faire évoluer le jeu en changeant les joueurs de coupelles ou en déplacant
les coupelles.
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LANCE ET TOURNE VITE 3

Objectif - s”organiser rapidement en file indienne pour acheminer le ballon

Matériel : coupelles o -2 ballons.

Organisation :
= 2 équipes
= 2 espaces matérialisés par des coupelles (1 coupelle par éléve)
» 1 jousur piquet par cerceau

O O
O
o o o0
o ? ©
o
o0 o
Equipe 1 Equipe 2

Déroulement -

» Chaque équipe dispose ses jousurs sur le terrain (1 joueur par coupelle)

» Le meneur de jeu donne le ballon 3 un éléve de chaque équipe.

* Au signal du meneur de jeu, les joueurs viennent se placer le plus vite
possible en file indienne derriére le porteur de ballon de leur équipe.

= Le porteur du ballon le passe par-dessus sa téte pour le transmettre au
partenaire qui est juste dernére lui qui 4 son tour le passe au-dessus de sa téte
au partenaire qui est derriére lui_ . et ainsi de suite jusqu’au dernier joueur de
la file indienne qui crie « STOP »

L équipe gagnante est celle qui est la premiére 3 crier « STOP ».

On peut faire évoluer le jeu en changeant les jousurs de coupelles ou en déplacant
les coupelles.
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LA CHAINE DES POMPIERS

Matériel :
e 4 caisses
e 24 balles, ballons de différents types et tailles
o 1 sifflet
e Plots pour délimiter le terrain

Dispositif :

e Une aire de jeu de 15 m (minimum) x 4 m
e 2 équipes différenciées disposées en parallele (X et O) — Effectifs

identiques
Caisses Caisses
Pleines g vides

N X X X X X X X X []

But du jeu :

Faire passer le plus vite possible tous les ballons d’une caisse a l'autre en se
faisant des passes. Seules les passes sont autorisées, on ne peut pas
transmettre le ballon de mains en mains. L'équipe qui gagne est celle qui est
parvenue a vider/remplir ses 2 caisses avant l'autre.

Variables - Evolutions possibles :
e Eloigner les caisses en fonction du niveau de réussite des enfants
e Organiser une série de « manches » avec des formes de lancers
imposées : passes directes/un éléve sur deux, en cloche, avec rebond,
passes dans le dos ; position debout/accroupi/assis, passe au pied, ...
e Pénaliser I'équipe qui fait tomber une balle



