  Construire des règles pour jouer ensemble 
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Objectifs 

· Sensibiliser les enseignants à une démarche de mise en œuvre de jeux collectifs

· Etre capable de faire évoluer un jeu sur des variables espace, relations, objets 

· Réfléchir sur le besoin et l’utilité des règles

Déroulement

· Accueil – présentation  du déroulement 

· Mises en disponibilité /échauffement : déménageurs sans équipe et sans gain 

· Découvrir le ballon irlandais et des évolutions possibles de ce jeu

·  Expérimenter cette démarche par groupe au travers d’un jeu avec balle et d’un jeu sans balle.


· Découvrir un jeu entièrement méconnu pour l’expérimenter auprès des enseignants

· Retour sur les jeux collectifs … compléments d ‘information
Horaire
Situations proposées
Int.
Matériel

10h
Présentation du déroulement 


Pierre
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Mise en disponibilité : les petits paquets

· matériel : aucun

· organisation : en dispersion

· les joueurs évoluent librement dans l’espace défini, au signal du meneur ils doivent se regrouper en tenant compte de la consigne : par deux en se tenant la main, par quatre perchés, par cinq en ronde…
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Jeu : la course aux objets

But : rapporter un maximum d’objets dans une maison vide.

Organisation : une caisse pleine d’objets au centre de l’espace et deux caisses vides aux extrémités du terrain.

Retour sur l’activité : est-ce un jeu ?
Propositions de transformations pour faire évoluer le jeu ?

Règles ?

- Faire jouer avec trois relances possibles –

un des formateur remplit le tableau « évolution »



Objets placés dans le rond central

Deux caisses 

Tableau « évolution »

Fiche A3 + feutres
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Ballon irlandais : un jeu d’équipe sur terrain orienté et séparé avec des rôles différents.

A. Situation de départ 



- Présenter la fiche de jeu aux enseignants(doc 1) : but, dispositif, système de comptage, 



- Faire jouer et relever les problèmes rencontrés à l’aide du tableau (doc 2), 


- Proposer des évolutions possibles et dégager les règles à construire en fonction des problèmes rencontrés.


B. Variables utilisées:

Variables induites par les formateurs si non énoncées par les CPC


Espace : Taille de la zone du receveur pour faciliter la réception du ballon par le capitaine



Taille de la zone interdite pour augmenter la force des lancers



Largeur de terrain pour augmenter les espaces entre joueurs.


Balles :
Nombre de balles pour augmenter la prise d’information et la rapidité du jeu



Taille et forme pour varier les gestes (les lancers)

Joueurs :Rôles (intercepteur - lanceurs) d’où nécessité d’un zonage pour favoriser l’activité de tous.



Nombre de capitaines, pour favoriser la réussite de l’équipe.


C : Situation finalisée :

- Jouer au « ballon irlandais » tel que le jeu est proposé pour les rencontres de circonscription (fiche 
de jeu complète avec règles ; doc 3).



Doc 1 : règle minima

Doc 2 : évolution

Doc3 : règles du 

 « ballon irlandais »
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Découverte d’un jeu inconnu

Le tag ballon des 6 couleurs  (aux 3 couleurs)

Découverte de la situation de départ par le groupe.

Expérimentation de cette situation complètement inédite pour faire émerger les problèmes que les joueurs pourraient rencontrer.

Elaboration de quelques pistes d’évolution du jeu possible.



Fiche

« Tag ballon »

11h45


Retour sur les représentations initiales et la démarche proposée – remarques discussion

documents , ressources, supports institutionnels… 




Problèmes rencontrés
Adaptation / Evolution du jeu
Règles nécessaires

Matériel




Espace




Relations




La Ballon irlandais.

But du jeu :


Transmettre la balle à son capitaine dans sa zone d’en-but.



Terrain :


Terrain rectangulaire



Matériel nécessaire :
1 balle


Nombre de joueurs :
X joueurs par équipe.

Règles :
- 
- 

- 

- 

- 

-



Comptage des points :


1 point est marqué lorsque le capitaine bloque la balle dans sa zone.

Doc 3

Le Ballon irlandais.

But du jeu :


Transmettre la balle à son capitaine dans sa zone d’en-but.



Terrain :



                          Réserve de ballons  



Matériel nécessaire :
10 balles, une caisse réserve



Nombre de joueurs :
5 joueurs par équipe.

Règles :
( Au signal, l’arbitre met en jeu deux balles de même type, une pour chaque équipe.

( Chaque équipe reste dans son terrain.

( La balle doit toucher le sol au moins une fois dans le terrain adverse avant de parvenir à son capitaine.

( Toute balle qui sort des limites du terrain est perdue et sera rapportée dans la réserve de balle de l’arbitre par les ramasseurs.

( Lorsque les deux balles mises en jeu sont utilisées (point marqué et/ou balle perdue), l’arbitre met en jeu deux autres balles.

( Un joueur peut intercepter la balle avec toutes les parties du corps.



Comptage des points :


1 point est marqué lorsque le capitaine bloque la balle dans sa zone.

Doc. 1 
Problèmes rencontrés
Adaptation / Evolution du jeu
Règles nécessaires

Balles




Espace




Relations




Doc  2 - 
Problèmes rencontrés


Adaptation et/ou évolution 

possible du jeu
Règles nécessaires

Balles


( La balle sort du terrain.

- Toute balle qui sort du terrain est perdue.

- Les balles perdues sont ramenées dans la réserve de l’arbitre par les ramasseurs.


( Les lanceurs lancent par-dessus l’équipe adverse.
Introduire une zone neutre entre les deux camps
- La balle doit rebondir au moins une fois dans le camp adverse


( Les élèves lancent toujours de la même façon.
Introduire des balles de tailles et de formes différentes.


Espace


( Le capitaine n’arrive pas à récupérer les balles envoyées par ses partenaires.
Augmenter la profondeur de la zone de réception.
- Le point est marqué quand le capitaine bloque la balle dans sa zone.


( Toutes les balles sont interceptées par l’équipe adverse
Augmenter la largeur du terrain pour augmenter les espaces disponibles.





( On constate un phénomène de grappe 
Augmenter la taille des terrains



( Les élèves ne lancent pas assez forts
Augmenter la taille de la zone neutre
- La balle n’a pas le droit de rebondir dans la zone neutre.

Joueurs


( Le capitaine n’arrive pas à récupérer les balles envoyées par ses partenaires.
Mettre en place un deuxième capitaine





( Tous les enfants ne s’engagent pas dans le jeu
Attribuer des rôles aux joueurs (lanceurs et intercepteurs)
- Les intercepteurs font obligatoirement une passe aux lanceurs


( C’est toujours le même élève qui intercepte et qui relance la balle
Introduire une deuxième balle pour augmenter le temps d’activité des joueurs
- Interdiction de se déplacer avec la balle en main.

- L’intercepteur n’a pas le droit de relancer la balle.


( On constate un phénomène de grappe
Réduire le nombre de joueurs.
- Interdiction de se déplacer avec la balle en main.

La course aux objets

But du jeu :


Rapporter un maximum d’objets dans sa maison

Terrain :




Matériel nécessaire :
Beaucoup d’objets transportables

2 caisses plastiques

3 séries de dossards

Nombre de joueurs :
3 équipes

X joueurs par équipe.

Règles :
- 

- 

- 

- 

- 

-



Comptage des points :


1 point par objet déposé dans sa maison.


Problèmes rencontrés
Adaptation / Evolution du jeu
Règles nécessaires

Matériel




Espace




Relations




Doc 4
Le Gagne Terrain

But du jeu :


Envoyer la balle dans sa zone d’en-but.



Terrain :


   Terrain rectangulaire



Matériel nécessaire :
1 grande balle (type kinball)



Nombre de joueurs :
X joueurs par équipe.

Règles :
- 

- 

- 

- 

- 

-



Comptage des points :


1 point est marqué lorsque la balle entre dans la zone d’en-but.

Poules renards vipères

But du jeu :


Attraper les joueurs d’une autre espèce que la sienne

Terrain :




Matériel nécessaire :
3 séries de dossards

3 espaces (zones refuge ou prison)

foulards (pour prise)

Nombre de joueurs :
3 équipes

X joueurs par équipe.

Règles :
- poules attrapent vipères, vipères attrapent renards, renards attrapent poules

- 

- 

- 

- 

-



Comptage des points :


1 point par joueur attrapé (touché).


Problèmes rencontrés
Adaptation / Evolution du jeu
Règles nécessaires

Espace




Relations




Tag ballon  des 6 couleurs

But du jeu :


Toucher les joueurs des équipes adverses avec les ballons



Terrain :


Terrain carré 20 sur 20



Matériel nécessaire :
6 balles

6 séries de dossards
6 cerceaux

Nombre de joueurs :
6 équipes

X joueurs par équipe.

Règles :
-  Le joueur qui prend une balle ne peut la lancer qu’à partir d’un cerceau

-  Le jeu s’arrête lorsque tous les joueurs d’une même équipe sont assis.

- 

- 

- 

-



Comptage des points :


1 point par joueur touché (à revoir).


Problèmes rencontrés
Adaptation / Evolution du jeu
Règles nécessaires

Objet

Balles différentes

Déplacement en dribble

Passe au partenaire




Espace

Taille du terrain

Espace réservé aux lanceurs (cerceaux, tapis, rien…)

Nombre d’espaces réservés aux lanceurs




Relations

Délivrance possible, forme de délivrance

Forme des touches

Restriction dans les déplacements des joueurs
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