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M Une organisation sur le terrain

Partir d'une activité spontanée pour aller vers une activité de
plus en plus elaborée, codifiee. Nous lg ferons au travers de
situations jouges adaptées, multiples, variées; de plus en plus
complexes, au service du joueur et de son projet de jeu.

* Types de situations jouees
coopération, opposition, régulation, évaluation, rencontres.

* Espaces
stade, parc, gymnase, parcours.

* Encadrement

1 classe et 1 maitre.

1 classe, 1 maitre et 1 intervenant de swin extérieur

2 classes et 2 maitres.

2 classes, 2 maitres et 1 Intervenant de swin extérieur,

= Materiel

le matériel de swin permet, en toute sécurité de jouer immédiatement,
réussir dans un espace protégé, étre actif au sein d'ateliers jeux, obser-
ver, confronter les solutions, s'évaluer, marquer, jouer.

* Formes de travail
Tous les joueurs sont en activité. Le temps d'activité dans |z séance doit
&tre peu différent de |a durée totale de la séguence,

Chagque atelier comprend 2 a 6 joueurs.
- 1 éléve -1 canne -1 balle

- 2 éléves -1 canne -1 balle

- 3 éléves -1 canne - 1 balle

- des atellers 3 consignes différentes

- des ateliers 8 aménagements différents

Organisation n"1 :
A chague atelier, les joueurs travaillent une méme situation au méme

moment. {B @ Q-‘B ;,_—JF‘-.
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Organisation n"2 :
A chague atelier, les joueurs travalllent des situabions différentes au méme

mament.
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Ateller 1 ; Atelier 2 ; Ateller 32
jouer préc.ls approcher jouer loin

La rotation entre les ateliers s'effectue au signal de I'animateur.

Ces 2 types d'organisation peuvent étre aménagés pour diminuer le
nombre de joueurs par atelier.

Veiller a la qualite et a la quantite du travail de chagque jousur.
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M Atelier jouer précis
S'impliquer dans I'organisation des activités, tenir des réles et respecter des regles.

Fiche : Eleve
MNiveau : swin rouge
Compeétence : 1

But de la tache : Lancer précls dans une zone en respectant les régles.

Critéres de réussite : Rendre un résultat positif. 2 POINTS :
Améliorer son résultat en augmentant son score Ii
et en diminuant ses fautes. b

Regles a travailler : Arbitre

(Le choix des régles se fait en fonction du comportement des €laves)
DISPOSITIF

2 POINTS A

Riles & assumer Mom dos éléves
X=0ul O=HNon
Joueur : cherche a atteindre le but
Observate
Arbitre : veille au respect des rvateur

régles, au marguage. En 1 coup sl distance 1 3 2 cannes
En 2 coups si distance 2 a 3 cannes

Lancer 2 séries de 5 balles

Observateur : veille a la sécuritg,
aux rotations, au ramassage des

balles. MATERIEL i Balles (5 par joueur)
Critéres d'appréciation ‘ Plots (8)
Score
o e e \ nj Planchette et crayon (1 par équipe)
Fautes sur la deuxieme regle (-} Canne (1 par équipe)

Bilan/20 :
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M Atelier approcher

S'impliquer dans 'organisation des activités, tenir des rdles et respecter des regles.

Fiche : Eleve
Miveau : swin rouge

Competence : 1 DISPOSITIF

But de la tache : Atteindre |a dble en respectant les régles. Lancer 2 séries de 5 balles

Critéres de réussite : Rendre un résultat positif.
Améliorer son résultat en augmentant son score F

et en diminuant ses fautes.
Regles a travailler :

(Le choix des régles se fait en fonction du comportement des eléves)

Roles & assumer Nom des éléves ] o Distiaion 10% 205
X=0ui 0O =Non oy -
Joueur : cherche a atteindre le but. . N
Arbitra : veille au respect des MATERIEL - -~ ’
régles, au marguage. -~ f i
L h

Observateur : veille 3 la sécuritg, e Rubalise (25 métres)
x}‘éﬁat'm' ) ramazsson | des Carceaux espacés de trois

' longueurs de canne

Critéres d'appréciation o Balles (5 par joueur)
Score A
Fautes sur la premiére régle {-) Plots (8)
Fautes sur la deuxiéme régle (-) I]j Planchette et crayon (1 par équipe}
Bilan/20 : d Canne (1 par équipe)




B Atelier lancer loin

Fiche : Eléve
Miveau : swin rouge
Competence : 1

But de la tache : Lancer |oin dans des zones en respectant les régles.
Critéres de reussite : Rendre un résultat positif.
Améliorer son résultat en augmentant son score
et en diminuant ses fautes.
Regles a travailler :

{Le choix des régles se fait en fonction du comportement des eléves)

Roles & assumer Nom des éléves

X=0ui ©O=Non

Joueur : cherche a atteindre le but

Arbitre : veille au respect des
régles, au marquage.

Observateur : veillle a la sécurité,
aux rotations, au ramassage des
balles.

Critéres dappréciation

Score

Fautes sur la premigre regle {-)

Fautes sur la deuxieme regle (-)

Bilan20 :

S'impliquer dans 'organisation des activites, tenir des roles et respecter des régles.

DISPOSITIF
Lancer 2 séries de 5 balles

e e R

B 5« resvecte o zone do securcs D4

MATERIEL

Cerceaux espacés de trois

c:"} longueurs de canne

& Balles (5 par joueur}

A rlots (a)

I]j Planchette et crayon (1 par équipe)
J Canne (1 par équipe)




M Atelier parcours

S'impliquer dans l'organisation des activités, tenir des rdles et respecter des regles.
Fiche : Eleve

Miveau : swin rouge DISPOSITIF
Competence : 1

But de la tache : Réaliser le parcours en respectant les régles. Tnstaller un parcours ou cholsic surle parcours

5 : - 3 trous contigus sans difficulte, sans chstada,
Critéres de réussite : Améliorer son résultat en augmentant son La ToHGuatr da chaglie i sars lIfite

score et en diminuant ses fautes. & BO métres (départs avancés).
Regles a travailler :

(Le choix des régles se fait en fonction du comportement des éléves) Airivds 1

Cenart 2
30 m.
20
Arrivds 2
Départ 1
Roles & assumer HNom des éléves

X=0ui ©O=Non
4 f — 46 Degart 3
Joueur : cherche a atteindre le but rivee 3 D _@

Arbitre : veille au respect des
regles, au marqua 1 coup foue = un point. 1 faute = un point.
e, TLHGE. Le joueur ayant obtenu le moins de points a gagné.

Dtmvat_ﬂu s veille 3 la sécuritg, Je respecte les distances de sécurité
aux rotations, au ramassage des

balles.
Critbres d'appréciation
Score
Fautes sur la premigre régle (+) @ Balles (2 par joueur)
Fautes sur la deuxiéme régle (+) ﬂil Planchette et crayon (1 par équipe)
Bilan : J Canne (1 par équipe)




