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CS 1.2.2 "Education motrice préparatoire"

= Résumé

L’objectif de ce module consiste a mettre en évidence les différents modes

d’organisation que I'on peut utiliser pour animer un groupe de petits. Nous

parlerons de méthodologie d’utilisation de fiches de jeu. Comment mettre en
place un jeu ? Comment le faire évoluer ? Quelles sont les variables ? Ce
module est un module pratique sur le terrain qui permettra de vivre les jeux
que I'animateur proposera aux enfants.

= Concepts et mots clefs

Les formes d’organisation

Les actions motrices

Les lancers a bras cassé

Les variables

Les fiches de jeu

= Résultats d’acquis d’apprentissage (RAA) / Compétences

terme des apprentissages

attendues au

sages

Descripteurs des résultats attendus au terme des apprentis-

Adapter avec pertinence son animation en fonction des
aptitudes et des aspirations du public

Baser sa démarche sur I'apprentissage par induction

Proposer et animer des situations de jeu pour faciliter la
préparation a I'activité mini-tennis

Proposer, faire vivre les premiéres formes d’opposition

X| X | X| X

= Liens entre modules de formation

Code module Liens Code autre Liens
CG6 module CS
1.2.1 1.2.1 *x
1.2.2 127 *x

= Volume horaire et charge théorique de travail

Temps total de présence en formation : | 06:30
Temps total de présence en évaluation : | 00:10
Temps total en présentiel : | 06:40
Assister / participer aux
. - ti I
Assister / participer aux cours coulrs pratigues (.Sur ©
. o terrain, ... apprentissages S
théoriques (en auditoires, ) . Participer & des
classes apprentissages « pratiques », exercices séminaires, colloques
. S 00:00 tactico-techniques, de 06:30 o ’ 00:00
« théoriques », activités de . . workshop, clinics, ...
conceptualisation, ...) démonstrations, de
P T didactique, d’animations,
de (micro-) enseignement,
)
S’exercer dans des travaux Assister a des séances de Se soumettre aux
pratiques, dans des travaux 00:00 révisions / Observer des 00:00 00:10

dirigés, stages, ...

séances-types

examens théoriques
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Se soumettrg aux examens 00-00 Autre 00-00 Autre 00-00
pratigues | T | e || e
Temps total en non présentiel : | 00:00
S’exercer dans des travaux Se préparer aux examens, . .
ratiques, dans des travaux étudier de maniére Preparer des projets, des
P q . 00:00 S 00:00 dossiers en dehors des 00:00
dirigés en dehors des indépendante et S . .
" . ) activités en présentiel
activités en présentiel personnelle
Produire / finaliser tous types
. . . Aut Aut
travaux (préparation, portfolio, | 00:00 utre 00:00 utre 00:00
rapports, ..) | | s | ] s
= Méthodologie et support de ’animation
— Méthodologie
Magistral O | Interactif / interdépendant / participatif Classe inversée
Outils “digital learning” o Mise en S|fuat|o[1 de résolution de X Atellgr.s gseml-) X
probléme (étude de cas) dirigés ;
Micro-enseignement entr . L L
cro-enseig . ement entre X Mises en situation avec public cible o Autre : ........ O
candidats
Auto-formation, recherches o Documentations / expériences o Autre o
personnelles personnelles
— Support
. PréAO! : ppt, prezi, . . .
Syllabus “classique” X r - pr“ “ X | Cahier formaté d’exercices | O
keynote, scenarii, ...
Notes persqnnelles du X Livres, m:.;muels, revues, o Dossiers, portfolio, ... o
candidat articles, ...
Vidéos, clips, podcasts, ... (@] Autre : ........ (@] Autre : ........ (@]
— Mode de diffusion
E 5 “tabl ” . Format électroni ,
. xpose tableau”, X Format “papier” 'o. até ec’tp que o
projection, ... sans support digital, numérique, ...
Distribués / envoyés (@] A télécharger Plateforme type "LMS” (@]
Autre ... 0] Autre @ ........ Autre : ........ O
= Modalités d’évaluation
— Champs d’évaluation
Savoirs/connaissances | X | SF Techniques O | SF Tactiques O | SF Tactico-Techniques O
SF Didactiques O | SF Méthodologiques | O | SF Pédagogiques O | SE/ Attitudes O

— Type d’évaluation

Continue /
permanente / | Normative | O Normative o Normative
formative / Sommative Certificative
en Cou_rs de Critériée O Critériée 0] Critériée
formation
— Forme d’évaluation : Contexte
LPréAO : Présentation Assistée par Ordinateur
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Orale O | Ecrite X

Pratique s/ terrain O Autre : @]
— Forme d’évaluation : Mode
. Etudes de cas / mise en
QCM X | Questions ouvertes (@] -u . ! O
situation
. . . . Cahier de travail /
Démonstrations O | Dossier / portfolio (0] , ! ) val (@]
d’exercices
Autre : Autre : Autre :
! ol|™M o|™ 0

— Critere et pondération

SAVOIR-FAIRE

DIDACTIQUES, SAVOIRS

METHODOLOGIQUES Z:I
- =
Pratique O
/50 pt : = .
pts Ecrit .
. . formation
Journée d'application 125 pts 125 pts
(Cs1.2.7)
8 o
1= =
g%&;%% “| & o] | w] o a9 a| @ = S 3¢
gl 2| 2| 8| 2| 9| Z Al & | S q| S| o @] $] 6] T zZa| 22 T | o
<| 81 5| E| o @] & D I ) ) [ R i (e SH 38 £ | S
gl S|l 2 g2l el el O & alalalalalal alalalal ©f glen SE o =
ol x| o 2| 5 Sl 0] O] O 0| 0| O] O| ©| 0| © 8|29 s
a| o s & |
O o
211 /50
1215|185 | |5 50 /5|15 |/5|/5|/5|/5| /5 |/5| /5|5 120 | 15 | /25

o Cette évaluation représente 2,5 points sur :
= |es 100 points du cursus complet, soit % 2,5;

» les 85 points de la thématique, soit 3%.

e Si le total de I'évaluation du champ des Savoirs est inférieur a 50 %, le
candidat doit représenter son examen en deuxiéme session lors d'une
autre formation dans un délai de 365 jours qui suivent la signification de
son échec. Si cette évaluation n'est pas réussie, le candidat n'a pas
acces au stage.

e En cas de nouvel échec, le candidat est refusé.

= Normes d’encadrement :
1 formateur par tranche de 12 candidats commenceée
= Qualification et expériences exigées pour les intervenants :
Titres / qualifications Expériences utiles
Initiateur Expert Pédagogique Avoir animé 2 fois le module avec un for-
mateur expérimenté

= Diplémes, brevets, certifications donnant droit & une dispense totale du
module de plein droit :
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Contenu

CONTENU .....uuuuuerrierisssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnssnssnnnnns 2
LES ACTIONS MOTRICES ...cueeetteteeeeeeeeeeeeeeeeeeeessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 6
LES OBJECTIFS SPECIFIQUES DE LA LECON .cctiistiieiiieeerseessntsssnssessssssessssassssssssssssssassssassssassssnns 7
L’ORGANISATION MATERIELLE......iccceoivttetiiieciireereeeesiecssssssseeesessssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsnne 8
STRUCTURER LA SITUATION DE JEU ...ciiiueiiiiiitieeeeieeeesseieteeesatteeseaseessssstessssttsesasssessasssesssssssessssssessosssesssssesesssnns 8
FORMES DE TRAVAIL (ORGANISATION DU GROUPE)......cccccvevertirtertestesreeseessessessessessessessesssessessessessessessessessssssens 8
PREVOIR, PREPARER ET VERIFIER ET PLACER LE MATERIEL «.vvvvtiiiiiiiiiiiieieeeeieiiiiereeeseeesssisseeesesssesssnsssssesssesns 8
(@ L oloiU ] = = g =1 =7 X =R 8
LES CARACTERISTIQUES ET INTERETS DE LA SITUATION DE JEU .ceeirccreeerccereeeccneeesecnneeenenns 9
BUT DE LA TACHE ....tteieieeteee ettt etet e e ettt e e et e e e st e e s eate s s s eateeessabeeesensaesessaeeessnbeeeesstesesesaeeessnbeeesesaneesnnrenas 9
CONSIGNES SUR LE DEROULEMENT DU JEU ...uviiiiiiiieiiieiee ettt e eeieeeeseaateeesstteesssseessesssesssssasesssseessesssesssssesessnnns 9
CRITERES DE REUSSITE ..uuttttiiiiiiiiiiiiieeteeeeeeieiitateeeseeesesissesssesssessstssssssssessssssssssesessmsssssssesssemssstesssesssemsssrssseeees 9
VA RIABLES. .+ttt tttteuetueeueeaeansensensenenseansansanssnsensensssnsansenssnsenssnsennsnnssnssnssnsenssnsensssnssnssnssnsenssssessssnssnsenssnsensensesesensensons 10
I S T ot (O | N 12
METHODOLOGIE D’ UTILISATION DES FICHES: «.vvveeietreeeiesereesisrereeeseeeesssseeesssesesssssesssssssesssssesesssssssesssssessssesesssssessssssenes 12
LEXIQUE DES ABREVIATIONS & tvuttnteueneuneensensensensensensesssnssnsenssnsenssssssssnssnsenssnsenssssssssnstnsensensessssnsssenssnsensessenesenssnrens 14
LEGENDE DES FORMES D’ ORGANISATION © ..uvvvieieisrereisseeeesissereeesssesessssssesssesesssssesssssssesssssesesssssssessssssessssesssssssesessssees 15
LEGENDE DES ACTIONS IMOTRICES Zuevuuivunteunterueeuntesneesueessnessneesnessstesnsessserssessnessnesssesssnsesssesssessneesnessnesssesesnserssersnersens 16
PLAN DES FICHES © +vveeiuveeeiiureeeeesteeeesssueessssseeesesseesesasssssssssesesesstesesasssssssnsesesessessssassssesssesessssessssesessssssesesssssesessssenes 17
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LES ACTIONS MOTRICES

Cf. "En quoi consiste le jeu du tennis ?"

Pour rappel :

Manipuler — Contrbler son corps, une balle, une palette, une raquette
Pousser — Faire rouler
Maintenir — Porter
Jongler — Dribbler

Envoyer
Pousser — Faire rouler (2 Dimensions)
Projeter — Frapper (3 D)

Lancer : envoyer au-dessus de la téte
Attraper

Renvoyer
Coopérer
S'affronter

Faire rouler (2 D)
Frapper (3 D)

Echanger
Coopérer
S'affronter
Faire rouler (2 D)
Frapper (3 D)
Se déplacer — Se replacer : structurer I'espace de jeu
Sautiller — Sauter
Marcher

Courir

Se placer — S'équilibrer

Percevoir — Décider — Réagir : voir apparaitre les premieres notions tactiques

Les actions fondamentales "tennis" doivent étre envisagées, et donc enseignées dans une

perspective d’éducation globale, aussi riche que possible en diversite.

Le but essentiel de cette période d’apprentissage devra toujours étre de faire vivre le plus de

situations motrices différentes aux jeunes enfants.
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LES OBJECTIFS SPECIFIQUES DE LA LECON

Les objectifs spécifiques de la lecon sont repris dans la partie "Tennis adapté et école fonda-
mentale". Pour rappel :

e Vivre un corps qui soit disponible pour remplir efficacement les grandes fonctions de
la motricité.

o Orienter son corps et se déplacer pour agir efficacement :
= Marcher, Courir ;
= Sauter;
= S’équilibrer, s’arréter avec efficacité...

o Se protéger efficacement :
= Evaluation de trajectoire ;
= Réagir par rapport a un mobile...

o Communiguer avec son corps.

o Intervenir efficacement pour construire la réalité matérielle :
= Manipuler les objets ;
= |mprimer une trajectoire a différents mobiles ...

o Construire activement une perception efficace de I'environnement :
= Repérer I'information utile et pertinente dans le milieu ;
= Adapter sa course ...

S’adapter adéquatement a I'environnement physique et humain :
= Organiser des stratégies ;
= Adapter son comportement social ;
= Gérer ses émotions ...

o

e S’initier a la culture du mouvement :
o Construire des habitudes d’activités sportives régulieres pour toute la vie.

o Prendre plaisir a étre en mouvement ;
= Détecter les besoins de dépense physique et de repos ;
= Comprendre et expérimenter la nécessité d’'un entrainement régulier ;
= Valeurs morales ...

e Etre activement responsable de son intégrité physique et de son bien-étre :

o Etre curieux du "comment fonctionne" ;

o Expérimenter les liens entre stress physique et stress mental, entre bien-étre phy-
sique et bien-étre mental ...
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L’ORGANISATION MATERIELLE

Prévoir, préparer, vérifier, disposer, utiliser, combiner, modifier, ranger, ...

STRUCTURER LA SITUATION DE JEU

= Nombre d’éléves : enfant seul, groupes, équipes.
= Temps d’activité, nombre de répétitions.
= Changement de réles, rotations.
Pour faciliter la succession des exercices en fonction des objectifs et de I'organisation de la
lecon en général, I'éducateur veillera a la structure suivante :
e Sans raquette
o L’enfant seul sans balle [non abordé dans la partie animateur mini-tennis].

o L’enfant avec une balle (ou plusieurs balles) [non abordé dans la partie animateur
mini-tennis].

o Deux enfants (ou plus) avec une balle (ou plusieurs balles)

e Avec raguette
o L’enfant seul avec une palette et une balle.
o Deux enfants (ou plus) avec une palette et une balle. Coopération/opposition.
o Deux enfants (ou plus) avec deux palettes et une balle. Coopération/opposition.

FORMES DE TRAVAIL (ORGANISATION DU GROUPE)

Individuel.

e Collective : par deux ou plus.

e En dispersion (seul ou a par deux).

e En atelier, avec ou sans niveaux de réalisations différents (différenciation).
e En circuits, parcours : circuit unique, circuits paralléles identiques.

e Envague.

e Terrain tennis.

PREVOIR, PREPARER ET VERIFIER ET PLACER LE MATERIEL

Disposer le matériel avec efficacité. Prévoir de faire intervenir les enfants dans la disposition du
matériel en leur donnant des consignes concises, précises et concretes.

OCCUPER L’ESPACE

Aménager concretement et occuper rationnellement I'espace, I'aire de jeu.
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LES CARACTERISTIQUES ET INTERETS DE LA SI-
TUATION DE JEU

BUT DE LA TACHE

Qu’est-ce que les éléves doivent faire pour réussir, pour marquer, pour gagner ?

e Le choix de la tache ameéne-t-il 'enfant a étre en mouvement, a étre en action ?
o Education par le mouvement.
o Tout apprentissage trouve sa base dans "I'expérience”, dans la mise en situation
concrete, dans le vécu.

e Latache présente-t-elle un caractére ludique ?
o L’enfant n’apprend pas a jouer, il apprend parce qu’il joue.

e Crée-t-elle une forte émulation ?
e Propose-t-elle un probléme a résoudre ?

e Permet-elle la mise en ceuvre du "processus essais — erreurs", avec aboutissement a la
réussite ou, au contraire, n’est-elle pas trop contraignante ?
o Pédagogie de la réussite.

e Favorise-t-elle le développement des capacités d’adaptation ?

o Ameéne-t-elle I'enfant a réussir une action et non un geste idéal "robotisé" ?

e Permet-elle facilement une évolution en simplification et/ou complexification ?
e Permet-elle une forme de compétition ?

e Cherche-t-elle a mettre en exergue les valeurs morales (se concentrer, se surpassetr,
respecter les autres, le matériel, ...) ?

CONSIGNES SUR LE DEROULEMENT DU JEU

Quelles instructions, quelles régles les éléves doivent-ils recevoir pour que le jeu fonctionne ? |l
faut veiller a respecter une logique dans les régles de communication.

CRITERES DE REUSSITE

e Logique de marque, de comptage.

¢ Quels sont les indicateurs auxquels les enfants vont pouvoir se référer pour savoir s’ils
ont réussi ?
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VARIABLES

Envisager de combiner et de diversifier les paramétres suivants pour simplifier, complexifier,
enrichir une situation.

Terrain

Aucun court, illimité.

Forme circulaire, carrée, rectangulaire, ...

Dimension (suivant le nombre d’éléves, leur comportement, le type de jeu).
Ses tracés en délimitation (zones de largeur, longueur, neutre).

Un ou plusieurs jeux en paralléle.

Coup
Coup droit....Revers (une main, deux mains).
Volée....Smash.
Service.

Hauteur du rebond (trajectoire)

Niveau des hanches.

En dessous du niveau des hanches.
Entre les hanches et les épaules.
Au-dessus du niveau des épaules.

Balle - ballon

Nombre (un ou plusieurs).
Forme.

Taille.

Volume.

Poids.

Densité (matiére).

Matériel
Disposition, répartition.
Passage obligé ou pas.

Equipes
Nombre de joueurs.
Nombre d’équipes.
Séparées, mélangées (interpénétration des joueurs ou pas).
Coopération, opposition.
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Un adversaire ou plusieurs.
Equilibrées, déséquilibrées.

Rbéles

Joueur neutre, relais, joker.

Arbitre, juge.

Adversaire, partenaire.

Roles différents pour les joueurs, les équipes ou réles identiques.

Reqgles - consignes

Ouvertes, contraignantes, précises, limitatives, ...

Actions

Cf. combinaison des actions motrices fondamentales.

Durée
Temps de jeu.
Logique de score, logique de temps.
Rapidité.
Temps de repos.

Obstacle

Aucun.

Ligne.

Corde basse.
Filet normal....

Direction des frappes

Aucune direction spécifiée.

Renvoyer la balle d’ou elle vient.

Renvoyer la balle dans la direction opposée.
Changer la direction des coups.

Gestion de la surface cible

Grande...petite....

Gestion de la surface d’action

Replacement (grand, petit, devant, derriére, ...).
Zone de départ (prés, loin, a gauche, a droite, ...)...
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LES FICHES

Un des objectifs principaux des modules consacrés au Mini-Tennis de la formation « Anima-
teur Tennis » organisée par I'A.F.T. est la sélection, la mise en place et le fait de faire évo-
luer les situations de jeu en fonction des aptitudes des enfants. Ci-dessous sont expliqués
trés brievement quelques principes importants. Nous avons rassemblé dans cette partie du
dossier quelgues jeux (situations motrices) en tentant de les sérier. Bien entendu, cette en-
semble n’est pas limitatif et se veut simplement un exemple de ce que I'enseignant peut en-
visager de faire faire a ses éléves. Toutes les actions motrices (Pousser-faire rouler, proje-
ter-faire rouler, porter, dribbler, jongler, envoyer, renvoyer, échanger) et les formes
d’organisation sont envisagées.

METHODOLOGIE D’UTILISATION DES FICHES:

PRINCIPE 1 : SELECTIONNER LES FICHES EN FONCTION DES APTITUDES

Rappelons-nous que les situations de jeu doivent avant tout tenir compte de ce que les en-
fants sont « capables » d’apprendre. (Un enfant n’est pas un adulte en miniature). Il faut
donc respecter les rythmes de développement de chaque enfant et choisir les situations de
jeu en fonction des leurs aptitudes du moment. Les fiches sont « classées » dans un ordre
croissant de difficulté d’exécution. A 'enseignant de choisir la bonne situation pour commen-
cer la séance ou le cycle. A I'enseignant également de choisir les suivantes en fonction de
I'évolution des aptitudes de I'enfant. Suivre scrupuleusement le plan des fiches serait une
erreur. L’enseignant doit observer ce que les enfants accomplissent et jongler avec les situa-
tions en proposant a chaque fois un défi a résoudre présentant une mise en échec légére et
jugée passagere.

PRINCIPE 2 : UTILISER LES VARIABLES POUR ADAPTER LA SITUATION AU NI-
VEAU DE L’ENFANT :

Pour chaque fiche de jeu, des variantes sont proposées afin de pouvoir faire évoluer les si-
tuations. Encore une fois, c’est I'observation de I'évolution des aptitudes des enfants par
'enseignant qui doit guider celui-ci. Ceci revient a dire que dans certains cas il faut « simpli-
fier » la tache a réaliser et dans d’autres cas la « complexifier ». Dés que I'éléve atteint régu-
lierement un taux de réussite de 80% pour une tache donnée, cela signifie qu’il faut augmen-
ter la difficulté de I'exercice pour maintenir un niveau de motivation intéressant. A I'opposée,
un taux de réussite régulier de seulement 20% n’est pas suffisant pour que I'éléve reste mo-
tivé et cela signifie qu’il faut simplifier la tache car les exercices trop difficiles peuvent occa-
sionner une angoisse pouvant déboucher sur un désintérét.
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PRINCIPE 3 : JOUER AVEC LES 3 DIMENSIONS:

Les situations réalisées en 2 dimensions (au sol) peuvent étre également exécutées en 3
dimensions (au-dessus d’un obstacle) et les situations réalisées en 3 dimensions, sauf ex-
ception, peuvent se faire apres ou avant rebond (Volée).

PRINCIPE 4 : DIVERSIFIER LES SITUATIONS :

L’enseignement doit étre riche et stimulant par sa diversité, il faudra donc veiller a bien
« animer » et & varier et/ou a combiner les situations de jeu. Pour chaque situation, on peut
varier les réles, les statuts (partenaire, adversaire), les criteres de réussite, les modes
d’organisation, utiliser les variantes... Si I'enfant effectue trop longtemps la méme tache sans
y apporter une évolution, celui-ci se lasse, perd de sa concentration et ne s’applique plus. Il
est prouvé également que la rétention d’'un apprentissage est inversement proportionnelle a
la répétition.

PRINCIPE 5 : JOUER AVEC LES CRITERES DE REUSSITE :

Les critéres de réussite permettent également d’adapter et diversifier les jeux en fonction des
habilités des enfants. Les objectifs a atteindre doivent étre présentés comme des défis
simples, réalistes, réalisables, mesurables et accessibles. L’animateur doit faire en sorte
qgue chacun des éléves ait le sentiment de pouvoir réussir I'exercice proposé, le défi, de pou-
voir atteindre le but en modifiant un peu son comportement. « Pédagogie de la réussite »
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LEXIQUE DES ABREVIATIONS :

A= Au-dessus ou par-dessus
N = En dessous ou par dessous
—>=Vers

# = Différent

adv.= Adversaire

arr. Arriere

av.= Avant

b.= Balle(s)/ballon(s)
B(s)= bras

c(x).= Cerceau(x)

CD= Coup droit

coll.= Collectif(ve)
coop. = Coopération
coord.= Coordination
Cps.= Corps

cge= Chaque

D.=Dos

diag.= Diagonal

dépl.= Déplacement
derr.= Derriere

dev.= Devant

dével.= Développement
dim.= Dimension

dir.= Direction

disp.= Dispersion

dist.= Distance

dr.= Droit(e)

dyn.= Dynamique

E(s).= Enfants(s) ou Envoyeur(s)
éch.= Echange

Ep(s).= Epaule(s)

env.= Envoyer

équ.= Equipe(s)

ex.= Exercice

ext.= Extérieur

fct.= Fonction

G(x).= Genou(x)

gch.= Gauche

gén.= Général

H(s).= Hanches

hor.= Horizontal

indiv.= Individuel(le)
int.= Intérieur

J(s).= Jambe(s)

lat.= Latéral ou latéralité
M(s).= Main(s)

mat.= Matériel

max.= Maximum

min.= Minimum ou minutes
mot.= Motricité ou moteur
mvt.= Mouvement

nb.= Nombre

O= Autre

obst.= Obstacle

opp.= Opposition

org.= Organisation
P(s).= Pied(s)

part.= Partenaire

pos.= Position

pt(s).= Point(s)

R= Renvoyeur ou revers
renv.= Renvoyer

rkt.= Raquette

s.= Service

s/=Sur

sch. corp.= Schéma corporel
sec.= Seconde(s)

spat.= Spatiale

struct.= Structuration
T.=Téte

temp.= Temporel

traj.= Trajectoire

V.= Ventre

vert.= Vertical

CS 1 Théma 2 _Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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LEGENDE DES FORMES D’ORGANISATION :

DISPERSION VAGUE

COURSES RELAIS ~ JEUX COLLECTIFS

&g

e

S an [ OV s T
—
ATELIERS CIRCUIT

AAAAAGSE

TENNIS
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LEGENDE DES ACTIONS MOTRICES :

Sur les fiches de jeu, a c6té de chaque numéro est placé un dessin qui représente I’action
motrice qui va étre proposée dans le jeu.

Voici les différentes images utilisées

PORTER

”
o .4

POUSSER-FAIRE ROULER

-7
JONGLER DRIBBLER
% o .
‘ —— ‘f&,
' L S ¢
39
ENVOYER 2D RENVOVYER 2D
”»y

<

" \
ECHANGER 2D ENVOYER 3D

> 4o ]

e %
e

, 0- 1K

1 \ 3

kS ) E‘ r — ¥
RENVOYER 3D ENVOYER-RENVOYER AU-DESSUS DE LA TETE
b sV, ‘
- “J:_ ;:

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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PLAN DES FICHES :

Les couleurs utilisées dans le plan correspondent aux couleurs des fiches.

1. Manipuler
1.1. Porter
1.2. Pousser-Faire rouler
1.3. Jongler
1.4. Dribbler

2. Envoyer
2.1. Envoyer 2D
2.2. Envoyer 3D
2.3. Envoyer par au-dessus de la téte

3. Renvoyer
3.1. Renvoyer 2D
3.2. Renvoyer 3D
3.3. Renvoyer 3D sans rebond
3.4. Renvoyer par au-dessus de la téte

4. Echanger 2D

5. Echanger 3D Cf. Fiches A.F.T. « situations de jeu 12m du partenariat a I’'opposition »

CS 1 Théma 2 _Module 2_ « Education motrice préparatoire» Page 17 sur 55



FICHE
111 o .4 MANIPULER MAINTENIR - PORTER
Caractéristiques de la situation
LI Consignes SHIEES € Variables

e Mot. fine tache 9 réussite
o Dével. du . . , . e Terrain : Dans 1 grand carré ou dans 1 petit c.

sch. corp. e INDIV. e #types deb. |e Maintenirl |e D’abord laisser |e Conserver la , .

b. s/ sa rkt découvrir b. 10 sec. s/ e Balles / ballons: Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...

e Lat. e 1E., 1rktlb. ® CX. : Ia. et : o Consignes :
e Coord. oculo- |e DISP. e Cones ¢ Paume de M. -Tourner s/ soi-méme dans 1 sens puis dans '0

segmentaire pprteuse orien- -S/ 1 P. puis '0
« Régulation o tée — le haut -Faire tourner la b. le long du cadre de la rkt.

du tonus pos- e P 4 e Au début sans -Toucher le P. dr. avec la M. gch.

wral S 4 . dépl. puis avec -S’asseoir, se relever, s’accroupir, se coucher, faire I'ascenseur

u - " -Sautiller, sauter a I'écart
o J P -Tenir la rkt avec la paume — le bas

/ ' = -Prés, loin, 7 de soi
‘\‘ = ~ -Changer de M.
S5 2 -Faire le tour de son V. avec la rkt
S o ") -Faire passer la rkt entre les Js
-Avec 1 cone surlaT.
-Réaliser 1 O action avec les Ps. (pousser 1 b. ; dribbler...)
lrvr,
: )
«,) -
=fe
¥

hasl 4

CS 1 _Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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e Maintenir 1 b.

s/ sarkt et la
déposer s/ la
rkt du voisin.

FICHE 1.1.2 o .9 MANIPULER
e Mot. Fine
e Dével. du
sch. corp. e JEUXCOLL. @ #typesdeb.
o Lat. e 2équ. o Cones
e Coord. oculo- | 1b-/équ.
segmentaire 1 rkt/joueur

e Régulation
du tonus pos-
tural

e Coop.

e Faire passer
la b. s/ larkt
de cge
membre de
'équ. + rapi-
dement que
'O équ.

Consignes

Les 2 équ.
sont placées
en cercle.

Paume de M
porteuse orien-
tée — le haut

Si la b. tombe,
reprendre la ou
'erreur a été
commise

MAINTENIR - PORTER

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

e 1¢egqu.a
avoir fait 10
tours d’horloge

Variables

Balles / ballons:
-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 Ab. moIIe.A..
-Avec 2 bs. : 1 b. dans 1 sens, 'O dans I'O sens.
Consignes :
-Faire tourner la b. s/ la rkt avant de passer
-Avec paume/D — le haut

-1 joueur avec paume — le haut, le voisin avec D. de la M.
— le haut

-S’asseoir, se relever, s’accroupir, se coucher avec la b. s/
la rkt

-Se passer 1 O b. avec les Ps
-Combien de tours en x min ?

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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FICHE “n POUSSER - FAIRE ROULER /
. MANIPULER
1.2.1 o/ 5% SE DEPLACER
Caractéristiques de la situation
LI Consignes SEIES € Variables
e Mot. fine tache 9 réussite
e Lat. e Balles / ballons : Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. de molle...
e Struct. spat. |® INDIV. e #types deb. Faire rouler [e D’abord laisser Garder le con- [ Consignes :
. ' ’ e 1E1rkt. 1b o CX la b. au sol découvrir tact « b.-rkt » -Se situer a gr. ou a gch. de la b. et changer la pos. de la M. s/ le

e Se situer par ! o : avec la rkt (pas d'écart grip en fct. du coté ou I'on se trouve. (Notion de prise)

rapportaun |e DISP. e Cobnes en la con-  Paume de M entre la b. et la -Ep. du B. pousseur derr. la b. (Notion pt. d'impact)

objet. Se trélant p'orteus,e oren- rkt) -b. s/ la ligne ou joueur s/ la ligne

mouvoir en - | tee — l'avant -Tenter de « chiper » la b. d'1 O joueur

fct. d’1 objet. 5 o Dépl. lent e Matériel :
e Struct. spa- [T ~ i -Avec cx. de # couleurs au sol :

tio-temp " &y O™\ -Faire le tour des cx. (pas 2 x de suite la méme couleur)

’ -Entrer dans 1 c. et faire faire le tour du c. ala b.
° ) £L (dans 1 sens puis dans I'O)
L, = -ldem mais en sortant du c., changer de coté d’action
N <&y - (Paume /D, adr/agch)
£ -c. bleu avec la paume ; c. rouge avec le D. de la M.
§ = -Avec des cones :
| — -L’E et la b. passent du méme coté / opposé du cone
-S/ des plinths ou des bancs (Notion de hauteur d’'impact)

CS 1 Théma 2 _Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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» JONGLER /
FICHE 1.3.1 . MANIPULER SE DEPLACER
Caractéristiques de la situation
: Criteres de .
« Mot. fine Consignes réussite Variables
e Lat. e Balles /ballons :
) . -Avec 1 b. mousse, 1 B. paille, 1 b. molle...
o Struct. spat. e INDIV. e # types deb. Frapper Ia_b. D,abord.lalsser . angler 10 x de “Avec 16 b, a pousser a’\’/ec o P,
e Se situer par e 1E,1rkt.,1b. [e cx. — le haut; découvrir suite « Consignes -
rp laisser faire 1 D’abord s/ -Avec la paume ; avec le D. de la M. ; en alternant
rapporta 1 ob- e DISP. seul rebond a lace puis -En tournant s/ soi-méme
jet. . la b. entre p p, -En variant la hauteur
. 0 ) avec depl. -En marchant s/ les lignes

* Se mouvoir en I o chaque con- p de M -Sans rebond intermédiaire (pas de contact avec le sol)

fct. d’1 objet. q 7~ tact b.-rkt. frgg?eis: -Tenter de « chiper » la b. d’un O joueur

“ CO™, e Matériel :

¢ Coord. OCl_JIO' - orientée — -Avec cx. de # couleurs au sol :

segmentaire ) Lo haut -Faire rebondir la b. dans 10 cx. #
e Intervenir effi- “' ‘? -Faire le tour des cx. (pas 2 X de suite la méme couleur)

R <y -c. au P. : Jongler, se déplacer en faisant glisser le c.

Caceme.nt pour h L ~ -c. en M. : Jongler se déplacer en faisant passer la b. dans c.

construire la NP W . lorsqu’elle redescend

réalité mat. S~ e B -Entrer dans 1 c. et faire faire le tour du c. ala b.

& (dans 1 sens puis dans I'0)
® -ldem mais en sortant du c., changer de coté d’action
(Paume / D)

CS 1 Théma 2 _Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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CS 1 Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»

iy, )

FICHE 4 VANIPULER JONGLER /
1.3.2 - SE DE PLACER
Caractéristiques de la situation
But de la : Critéres de :

o Mot. fine tache Consignes réussite Variables
o Lat.
e Struct. Spat.. |* 2PAR 2 e #types de En restant Paume de M. e Cqge équ. Terrain :
. Se mouvoir e 1E. 1rki1b. b. avec son porteuse orien- commence le -Réduire/agrandir I'aire de jeu.

enfctd1 ob- |e DIS e Cx part., frapper tée — le haut. Jeu avec 3 Balles / ballons :

ot ' . Cone chacun ason |, ge déplacer en vies. L'équ. -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. de molle...

Jet. S tour la b. —le restant en bi- qui rate perd 1 -Avec 1 O b. a pousser avec le P.
e Coord. ocglo— ~ ha_lut ; laisser néme (tenir par pt. Quelle équ. Consignes :

segmentaire ¥ faire 1 re- la M.) et garder sera la der- -Avec la paume ; avec le D. de la M. ; en alternant
e Intervenir haN 2% bond a la b. le controle de niere ? -En av., en arr., lat.

efficacement Y . entre cqe sab. -En variant la hauteur

pour cons- contact b.- -Joueurs D. a D., en se tenant par les Hs.

truire la réalité ‘j L — rkt. Matériel :

mat. o @ / 7 -Avec cx. au sol :
o Coop : I/ -Faire rebondir chacun sa b. dans 10 cx. #

) D & -Faire le tour des cx. (pas 2 X de suite le méme)
° i P -c. au P: Jongler, se déplacer en le faisant glisser
-Avec des cones : Slalomer, tourner autour...
.-o.'.".""."n"l"'ﬂ"
""...r W"""ﬂ, .Fié .
3 (/
o e
- I
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FICHE
141

MANIPULER

e Mot. fine
e Lat.

Consignes

DRIBBLER/
SE DEPLACER

Caractéristiques de la situation

Criteres de

réussite

Variables

Balles / ballons :
-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...

o Struct. spat. e INDIV. o #types deb. |e Frapperlab. |e D,abord'la|sser . Dr|bb[er 10 x “Avec 1O b, a pousser avec le P.
« Se situer par e 1E 1rkt.,1 |e cx. —le sol. 1 découvrir de suite. « Consignes :
N b R seul rebond |, D’abord s/ place -Avec la paume ; avec le D. de la M. ; en alternant
rapport a 1 ob- ' e Cones entre cge . dél -En tournant s/ soi-méme
jet. e DISP. contact b.- puis avec depl. -En variant la hauteur
. ’ ° -En marchant s/ les lignes

e Se mouvoir en 75 rkt. Ps::g:;g%mn_ -Tenter de « chiper » la b. d’un O joueur

fct. d'1 objet. @& ¥ P o Matériel :
e Coord. oculo- A A . tée — le bas -Avec cx. de # couleurs au sol :

' : &y w8~ -Faire rebondir la b. dans 10 cx. #

segmentaire = -Faire le tour des cx. (pas 2 X de suite la méme couleur)

e Intervenir effi- }‘ o & -c. au P. : Jongler, se df’)placer en fa_isant glisser le c.
T it 7 -c. en M. : Jongler se déplacer en faisant passer la b. dans

cacement pour i / R c. lorsquelle redescend

construire la Y £ . -Entrer dans 1 c. et faire faire le tour du c. a la b.

réalité mat. S 3 ) (dans 1 sens puis dans I'0)

[ T -ldem mais en sortant du c., changer de coté d’action
b 7 (Paume / dos)
-Avec des cones : Slalomer, tourner autour...
)
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FICHE
1.4.2

MANIPULER

e Mot. fine
e Latéralité

¢ Intégration du
sch. corp.

e Se mouvoir en

e JEUX COLL.

e 2 équ.
1 b./équ.

o #types deb.
e Cx.
e Cones

But de la tache

Equ. A : Cqe joueur I'1
aprés I'0 doit dribbler en
slalomant entre les
cones pour aller et pour

DRIBBLER/
SE DEPLACER

Caractéristiques de la situation

Consignes

Equ. A:

e Paume de M
porteuse orientée

Criteres de
réussite

L’équ. qui met
le - de min. pour
faire slalomer

Variables

Balles / ballons :

-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
-Avec 1 O b. a pousser avec le P. (Equ. A)

CS 1 Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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) > tous ses joueurs Consignes pour équ. A:
fct. d'1 objet. e 1 rkt/ioueur revenir. Le chrono — le bas : _
J sarréte lorsque tous les | Passer 4 lext gagne. -Avec la paume ; avec le D. dela M. ;en
e Coord. oculo- D ; Al1asi ~ ) alternant
. g Joueurs ont réeussi. des cones 3
segmentaire Equ.B : (Le Chrono.) -En variant la hauteur
e Intervenir effi- A Maintenir 1 b. s/ sa rkt la Eau. u B.: -En,ayangant, en reculant
cacement pour A déposer s/ la rkt du voi- |® Sila b. tombe, Matériel : A
construire la i sin. Faire tout le tour de recommencer au -Cones : Ecarter les cones
réalité mat. _A I'équ. le + rapidement début de I'horloge -cX. : Faire rebondir la b. dans cqe c.
LA i =1mi
« Coop. Va possible. 1 tour = 1 min.
. 56 Changer les roles
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FICHE
211

ENVOYER 2D

e Coord. oculo-
motr.

¢ Inhibition mot.

e Recherche
d’états stables

e Lat.

e Org. de
I'espace en fct
des repéres
fixes et mo-
biles

e Struct.spatio-
temp. Espace
en 2 dim.

e INDIV.

e 1E.1rkt.,
1b.

e VAGUE

e # typesdeb.
e CoOnes
e Marques sol

Env.sab. —
l'av. dans 1
zone en la fai-
sant rouler,
courir, dépas-
serlab. et
I'arréter dans
la dite zone.

Consignes

La b. ne peut
pas rebondir,
elle doit rouler
au sol.

Départ a
I'arrét dans 1
couloir ; la b.
posée dev. la
ligne du cou-
loir, les 2 Ps
derr.

PROJETER - FAIRE ROULER /
SE DEPLACER - SE PLACER - S’EQUILIBRER

Caractéristiques de la situation

Criteres de
réussite

Faire rouler —
I'® couloir et
l'arréter avec
le P. entre les
2 lignes du
couloir = 1 pt.

1" a 3 pts.

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire
-la zone dans laquelle la b. doit étre arrétée
-la dist. entre la zone de départ et la zone d’arrivée

Matériel : Délimiter 1 zone (2 cones, 2 marques sol) dans laquelle la
b. doit rouler.

Quantité de mvt : Imposer une zone de passage du joueur.

Balles / ballons :

-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
-Avec 2 b. de taille et/ou de couleur # :
-Faire rouler 1 bleue puis 1 rouge ; inverse pour arréter
-Faire rouler 1 grosse puis 1 petite ; inverse pour arréter
-Faire rouler 1 grosse ; courir a coté de la b. et dévier sa traj. a
laide d’1 O b. + petite.
Consignes :
-Env. avec la paume / avec le D. de la M.
-Varier la fagon d’arréter la b. (avec semelle, P. dr., rkt...)
-Permettre et/ou obliger plusieurs contacts b.-rkt
-Av. d’env. la b., la faire rouler s/ 1 petite dist. (— 1 zone)
-Faire rouler en CD puis env. en R ... varier

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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FICHE ‘-‘ ENVOYER 2D PROJETER - FAIRE ROULER /
2.1.2 . \ SE DEPLACER - SE PLACER - S’EQUILIBRER
Caractéristiques de la situation
A . Critéres de :
« Coord. oculo- But de la tache Consignes réussite Variables
mot.
e Lat. e INDIV. (ou 2 e #typesdeb. |¢ Env.sab.enla |e Lab.nepeut |e 1cOnetou- |e Terrain:
e Org.de PAR 2) o CX. faisant rouler — pas rebondir, ché =1 pt. -Agrandir/réduire I'aire de jeu
lespace enfct |o 1E., 1rkt,1b. |y canes des cones dis- elle doit rouler |, qer joueura |* Matériel :
des repéres e DISP posés au sol au sol 10 Pts. -Avec tubes de b. :
fixes et mo- ' * Tubes de b. e Env.lab. pour -Renverser
biles vide toucher 1 cone -Avec ox: e .
. L , -Env. la b. qui doit s’arréter d’elle-méme dans le c.
e Struct. spatio- ) puIS recuperer -Env. la b.; courir ; arréter la b. dans le c.
temp. Espace J sab. e Rodles:
en 2 dim. ! .‘;,/ N -Faire signe a 1 O joueur pour s’env. « réciproquement » la b.
e Donner 1 dir. ' '\ o Balles /ballons :
precise a 1 r} & “? -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
mobile. ¥ / ; :
N ¥ e Consignes :
* D o B -Env. avec la paume / avec le D. de la M.
‘ & PR -b. & l'arrét / b. en mvt.
’ -Varier la dist. avec la cible
g
ﬁ:,i
(t s
Ty
N
( 7 oy __
- S N -
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FICHE
221

ENVOYER 3D

e Coord. oculo-
mot.

¢ Inhibition mot.

e Recherche
d’états stables

e Lat.

e Org. de
I'espace en
fct. des re-
péres fixes et
mobiles.

e Struct. spatio-
temp. : es-
pace en 3
dim. (sollicita-
tions percep-
tivo-mot.)

e INDIV.

e 1E,
1 rkt.,
1b.

e VAGUE

o # types
de b.

e CX
e Cones

e Env.sab. — 1
zone (d’1 cou-
loir 4 I'0) ;
courir et con-
tréler (arréter,
jongler) la b.
dans la dite
zone.

Consignes

Départ a I'arrét
dans 1 couloir ;
laisser rebondir
la b. dev. la ligne
avec les 2 Ps.
Derr.

La b. doit rebon-
dir min. 3x et
max. 5x av.
d’arriver dans I'0
zone.

Se déplacer pour
arréter, attraper
sa b. dans l'autre
zone avec la M.
et sa rkt.

réussite

Si consigne
respecter
=1 pt.
Combien de
pts en 3 al-
lers-retours ?

FRAPPER
SE DEPLACER - SE PLACER - S’EQUILIBRER

Caractéristiques de la situation
Criteres de

Variables

Terrain :

-Agrandir/réduire la zone dans laguelle la b. doit étre contr6lée
-Subdiviser le trajet en plusieurs zones (interdites ou obligatoires)
-Agrandir/réduire la dist. entre la zone de d’env. et celle de réception
-Déterminer 1 cible a atteindre av. de pouvoir partir (grande / petite)

Quantité de mvt :
-Imposer 1 zone de passage pour le joueur
-# formes de dépl. pendant que la b. vole :
-La dépasser; faire 1 pont avec ses Js. (de D., de face)
-La dépasser; passer N ou la faire passer dans 1 c.
Balles/ ballons :

-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b.molle...
-Avec 2 b. de taille et/ou de couleur # :
-Env. 1 bleue puis 1 rouge ; inverse pour arréter
-Env. 1 grosse puis 1 petite ; inverse pour arréter
-Env. en 2D 1 1% ; env. en 3D une 2" ; arréter la 1°* avec
le P. et la 2™ en jonglant.

Consignes :
-Env.en CD/R
-Arréter la b. de # fagons (en jonglant, avec T, cone, ...)
-Augmenter/diminuer les rebonds (entre les 2 zones, av. d’arréter la b.)
-Av.denv.en 3D lab.:

-lancer a la M dans une zone (a dr., a gch., dev., derr.)

-1°" env. en CD puis 2™ (CD ou R)

-Jongler (1x, 2x...) puis env.

)
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FICHE 2.2.2 0- ENVOYER 3D

Coord. oculo- Consignes
mot.
Lat. e JEUXCOLL. |[e # types de |e Env.sab.et |e Départa °
Org. de e 2équ.L'équ. A b. toucher les larrét a I'ext.
I'espace en fct. avec 1rkt. par  |e Marques au membres de de la zone
des repéres joueur, I'équ. B sol ou cénes Iéqu. adv. (B) adv.
fixes et mo- sans rkt. (zone inter- qui se trouvent |, Epy. ja b.
biles. dite) dans une zone aprés 1 re-

. « interdite » bond
Struct. spatio-
temp. : espace ) e Toucher l'adv.
en 3 dim. gl (B) ™ niveau
traj. & un mobile :
Coop. Va

FRAPPER

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

Toucher 1
joueur adv.
=1 pt.

Quelle est
I'équ. qui ob-
tient le plus
de ptsen 3
min. ?

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire la zone interdite

Balles/ ballons :

-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle (pas de b.
dure )

Consignes pour A:

-Env.enCD/R

-Avantd’env.en 3D lab. :
-lancer ala M — 1 zone (a dr., a gch., dev., derr.)
-1 1" envoi pour soi-méme en CD puis un 2™ (CD

ou R)

-Jongler (1x, 2x...) puis env.

Consignes pour B:

-Se protéger avec les Ms, les Ps, une rkt....

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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ENVOYER 3D

Struct. spatio-
temp. : espace

FICHE N
2.2.3

e Coord. oculo-
mot.

e Lat. e JEUXCOLL. |e Terrain de

* Org. de e 26qu.A&B | 24m
I'espace en fct. £ t de b
des repéres e 1rktpar * 7 ypesaed.
fixes et mo- Joueur e lc.
biles. L

Pendant 3
min., tenter de
vider son terri-
toire en env.
avec son CD
les b. dans le
territoire adv.

Consignes

Env. d'otl on
ramasse 1 b.

Env. la b. aprés
1 rebond

Le joueur ne
peut prendre et
env. qu'1 seule

FRAPPER

Caractéristiques de la situation

Criteres de
réussite

e Quelle est
'équ. quiale
- de b. dans
son territoire
apres les 3
min.?

Variables

e Terrain:
-Agrandir/réduire le terrain
e Balles/ballons :
-Avec b. mousse, b. paille, b. molle (pas de b. dure !!)

e Consignes:
-Env.enCD/R

-Env. de la ligne de fond / du carré de s.

AA
en 3 dim. A b. a la fois ; i .
. in e o —Av.denv.en3d|m.lat_)..A _
* Imprimer une LA Arrét immédiat -1 1¢r env. pour soi-méme en CD puis 1 2" (CD ou
traj. a1 mobile A au signal so- R)
e Coop. 4 nore du moni- -Jongler (1x, 2x...) puis env.
. teur
‘h‘f"l‘
L
;;\
(Ol
\;;r-rio
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ENVOYER 3D

FICHE N
2.2.4 "
Coord. oculo-
mot.
Inhibition mot. |¢ 2 PAR 2 # types deb.
Lat. o 2Es., 1rkt, |* I
Cones

Struct. et org. 1b. Cx.
de I'espace e TENNIS Marques au sol
en fct. de re- Lo

N . Terrain divisé
peres fixes et en 3 zones
mobiles (longueur)
Struct. spatio- | Lo ___________|
temp. : es-
pace en 3 .
dim. (sollicita- | | N
tions percep- | | ____ ]
tivo-mot.)
Imprimer 1
traj. a 1 mo-
bile | peescemeemmcdiea e

Env.sab. 7
d’1 obst. —

son part. qui
doit I'attraper
avec les Ms.
dans 1 zone.

Consignes

Départ a I'arrét
dans la zone
d’env. E2 pour
E etdans la

zone A2 pour A

1 seul rebond
av. d’'attraper

Attraper avec
un P. dans la
zone A2

A relance la b.
en la faisant
rouler \ le filet

réussite

Respect des
consignes
=1 pt.

1¢re équ. a 6
pts.

FRAPPER
ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER - S’EQUILIBRER

Caractéristiques de la situation
Critéres de

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire la taille de la zone d’env. E2 ou de réception A2
-Agrandir/réduire la dist. entre la zone de E et la zone de A.

e Balles : Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
e Consignes :

-Varier les actions de A: s/ 1 P., dev. le V., a coté, accroupi...
-Varier les coups et/ou pos. du Cps de E (en CD, R, s/1 P...)

-E part toujours de E1 ou E2 ou E3 pour env.

-E se lance toujours la b. dans 1 O zone; se déplace puis env. de
I'O coté de I'obst.

-E env. -en croisant, -droit dev., -dans Al, A2 ou A3, ol se trouve
A, ou A lui demande, ou A dépose son c.

e Actions combinées : Jongler, porter, faire rouler puis env.

Roles-équipes :

-3 joueurs
-E env.lab. a 1 part. proche d’1 zone
-Le part. la lache dans 1 zone (E1 E2 ou E3). E se déplace
pour venir frapper la b.et 'env. — 1 zone de A.

-Parcours sur 3 terrains sous forme d’aller-retour :
-1 ex. (avec consignes précisées) sur chaque terrain
-A l'aller en CD et au retour en R ou l'inverse.

Matériel :

-Varier le mat. pour attraper la b. (cone, housse, c., casquette...)

plececee
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ENVOYER 3D

FICHE N
2.2.5 \

Coord. oculo-
mot.
Inhibition mot. |e 2 PAR 2 |e #types deb.
Lat. e 2Es, e Filet, rubalise
Struct. et org. 1 rkt, e Cones
de 'espace 1b. e Cx
en fct de re- e TENNIS ° Marques au sol
peres fixes et e Terrain divisé
mobiles en 3 zones (lar-
Struct. spatio- geur)
temp.:es- | [TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTY
pace en 3
dim. (sollicita- o
tions percep-
tivo-mot) | [totcttttmmmommsemooey
Imprimer 1
traj. a 1 mo-
bile...

e Env.sab. 7

d’1 obst. —
son part. qui
doit I'attraper
avec les Ms
dans 1 zone.

Consignes

Départ a I'arrét
dans la zone
E2 pour E et
dans la zone
A2 pour A

Eenv.lab. —
A

1 seul rebond
av. d’attraper

A attrape la b.
avec 1 P. dans
la zone A2

A relance la b.
en la faisant
rouler \ le filet

FRAPPER - PROJETER
ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER - S’EQUILIBRER

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

Respect des
consignes
=1 pt.

1¢ équipe a
6 pts.

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire la taille de la zone d’env. E2 ou de réception A2
-Agrandir/réduire la dist. entre la zone de E et la zone de A.
Balles : Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
Consignes :
-Varier les actions de A: s/ 1 P., dev. le V., a coté, accroupi
-Varier les coups et/ou pos. du Cps de E (en CD, R, s/1 P..))
-E part toujours de E1 ou E2 ou E3 pour env.
-E se lance toujours la b. dans 1 O zone; se déplace puis env. de
I'® coté de l'obst.
-E env. -en croisant, -dr. Dev., -dans Al, A2 ou A3, ou se trouve A,
ou A lui demande, ou A dépose son c.
Actions combinées : Jongler, porter, faire rouler puis env.
Roles-équipes :
-3 joueurs :
-E env.lab. a 1 part. proche d’1 zone
-Le part. la lache dans une zone (E1 E2 ou E3). E se déplace
pour venir frapper la b. et 'env. — 1 zone de A.
-Parcours sur 3 terrains sous forme d’aller-retour :
-Un ex. (avec consignes précisées) sur chaque terrain
-Al'aller en CD et au retour en R ou l'inverse.
Matériel :
-Varier le mat. pour attraper la b. (cone, housse, c., casquette...)
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FICHE “ A
231 2 ENVOYER 3D LANCER A BRAS CASSE (au-dessus de la téte)
Caractéristiques de la situation
A . Critéeres de .

e Coord. dyn. But de la tache Consignes réussite Variables

gén.
e Lat. e INDIV. e #types deb. |e Env.lab.alaM Départ a I'arrét e B.dansla |e Terrain:

’ i i = -Agrandir/réduire la cible

e Struct. et org. ou e Marques au A d'1 obst. derr. 1 Ilg‘ne se cible . Irfredul I _ )

de l'espace sol élevé (2 po- trouvant a min. de1as -Agrandlr/red_wre la dlst.\entre la Ilgne et la cible (8, 10, 12m)

e ATELIER . Pot teaux et 1 corde 8m pts -Combien de pts a chaque ligne avec 3 b.

en fct de re- oteaux , _ t -Commencer au 8m ; reculer lorsque 10 pts sont atteints.

péres fixes et » Cordes ou ou rubalise) La b. doit fran- e Combien e Balles/ballons :

mobiles rubalise vers 1 zone chir la corde et de pts avec | -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle
. e Chaussette f'bleaty’f_’e ‘p:as- atteindre la cible 10 balles ? -Changer de b. aprés 3 lancers, aprés cqe lancer...

lestée ron de tir a 'arc au sol. . i :

e Imprimer 1 —_— . (disposée au %glni. do débart :

tra a 1 mo- - AJ; AAA A\{A;,,’f & O I Valeur des -varier la pos. de depart :

aj. sol). les de l'int -P gch. dev.,
bile... cercies de Tint. -P dr. dev
vers lext.: 1,2, 3 -Pointes de P. face a la cible
et 5 pts. A Gx.
o Matériel :
-Monter descendre I'obst. (corde)
-Lancer 1 chaussette lestée
[y} »»n

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»

~——

=
[

Page 32 sur 55




FICHE “ )
239 2 ENVOYER 3D LANCER A BRAS CASSE (au-dessus de la téte)
Caractéristiques de la situation
A . Critéres de -

« Coord. dyn. But de la tache Consignes rellssiie Variables

gén.
o Lat. e INDIV. e #types deb. e Lancerle +loin |e Départa l'arrét e Celui qui e Balles/ballons :

Struct. et org. ou ¢ B.lestee possible par 7 derr. 1 ligne. lance le +loin | _Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...

delespace |, ATELIER |° M@raues ausol delaT. e Chacun a son gagne. -Avec 1 chaussette lestée

en fct de re- * Grande aire de tour, lancer & B. e Consignes :

N ! eu . . Lonsignes

peres fixes et . JCX casse le + loin -Jeu du « gagne terrain » avec b. lestée. Lancer le + loin

mobiles _ ' possible possible. Combien de lancers vais-je devoir faire pour
e Imprimer 1 LA A A O traverser le terrain ?

traj. a 1 mo- :) e Matériel :

bile _—

D -Mur :
* :) -Disposer des cibles sur 1 mur et lancer le + haut
- on possible _
) > o -Lancer la b. e + fort possible contre le mur pour
. . qu’elle revienne le + loin possible (matérialiser des
Ol AaO zones)
- <y, .
"—““**-:\\ - N - ;o
NG

e COTT T T

(. G
|
\

x*'%i

==

\
|
i
|
|
|
.zf |
EE)F :
|
|
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ENVOYER 3D LANCER A BRAS CASSE (au-dessus de la téte)

FICHE 1-% '
2.3.3 "

Caractéristiques de la situation

A . Criteres de —
e Coord. dyn. But de la tache Consignes réussite Variables
gén.
o Lat. ¢ INDIV. o #types deb. |e Env.lab.alaM. |e Départalarrét |e Consignes |e Balles/ballons :
e Struct. et org. ou y Malquues au 7/ d'1 obst. éleve derr. 1 ligne respectées | _Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle, 1 b. dure
delespace |o ATELIER | ISDCc))teaux (2 poteauxetl |4 Lancera B. =1npt. e Terrain :
en fct. de re- « Rubalise corde ou ruba- cassé ¢ Combien -Avancer/reculer la ligne de départ
peres fixes et _ lise) e Lab. doit fran- de ptsavec | -1seul obst. : Lancer 2 d'1 obst. puis toucher le mur le
mobiles s Yy Of |» Lab. doit alors chir le 1¢ obst. : 10b.? + haut possible
e Imprimer 1 D rEbO?d'r a#_ Sf|2nd rebondir puis o Matériel :
tra). a 1 mo- ®, ggg’t ranchif franchir le 2¢me -Monter/descendre le 1¢7/2éme (les 2) obst.
bile O ' obst. -Agrandir/réduire 'espace entre les 2 obst.
e A
L4 = 5,
/ / w7
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FICHE 2.3.4 “ ENVOYER 3D LANCER A BRAS CASSE (au-dessus de la téte)
Caractéristiques de la situation
But de la : Criteres de ré- .
e Coord. oculo- tache Consignes TEaE VEUELIES
mot.
e Lat. e JEUXCOLL. |e # types deb. | Envsab.pour |e Départalarréta |e 1b. quifranchit [e Terrain:
e Org. de l'espace |* 2équ.facea |e Fil (hauteur toucher les O Iext. derr. le fil la ligne adv.=1 pt. | _Agrandir/réduire la zone interdite
en fct. des re- Lace derr. 1fil | g'Eps.) quisetrouvent |, Eny jab. 2 lefil [¢ Quelle estléqu. |e Balles/ballons :
péres fixes et aut au sol dans la et percuter les b. qui obtient le plus | “Aec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle (pas
mobiles. éptne « l[nlter- au sol pour les de pts en 3 min. ? de b. dure) ’ '
ite » et les - .
e Struct. spatio- faire franchir faire rouler e Materiel :
temp. : espace A la ligne adv. * Aller rechercher -Monter/descendre le fil
en 3 dim. : des « muni- -Mettre des obst. dans la zone interdite.
e Imprimer 1 traj. & n tions » et re-
1 mobile A commencer
o Coop.
[ ]
DN

S

200>
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FICHE é ENVOYER 3D LANCER A BRAS CASSE (au-dessus de la téte)
2.35 ) ATTRAPER
Caractéristigues de la situation
B ERIE Consignes SIS Bl Variables
Coord. dyn. tache 9 réussite
gén.
Coord. oculo- |e 2 PAR 2 o #types deb. |e Lancer par e Lab. doit étre lan- e b.dansle [e Terrain:
mot. ou e Marques au ANdelaT. 1 céepar NdelaT. cbne = -Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs
Lat. « ATELIER soJ b. — son — son part. qui doit de 1 pt. e Balles/ballons :
Struct. et org  Cones part. larréter dans 1 cone | Combien Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
de I'espace . p e Consignes :
en fct. de re- _ ° I,_e I:imceur est_a 10b.7? -1 cbne par équ., 1 cbne chacun
peres fixeset | a2 dassace () Farrét derr. la ligne -Changer les roles aprés 10 lancers
mobiles intér. du couloir (ter- -Changer les roles si 10 pts. 1% équ. & 2x10 pts.
Imprimer 1 rain 24m) -Avec 1 rebond (haut) entre les 2 joueurs
traj. & 1 mo- Le réc,eAptionne_ur 1.Matériel :
bile dans I'O couloir en -Mettre 1 fil entre les 2 joueurs et le monter ou le des-
face et ne peut pas cendre
en sortir -Varier le mat. pour rattraper : Cone, 2 plots, 1 casquette,
1 housse de rkt...

(&=
A —™ 3
\ \&r—i/
\/ \\ =
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ENVOYER 3D

FICHE fl
2.3.6 e

e Coord. dyn.

gén.
o Lat. e 2PAR2 o #types de
e Struct. et org. ou b.

de I’espace e ATELIER ¢ Marques au

en fct. de re- sol

peres fixes et * CX

mobiles AdA A,‘;%D O
e Imprimer 1 :)

traj. a 1 mo-

bile

But de la tach

Présenter dev.
soi avec le B.
gch 1 b. et lan-
cer a B. cassé
la 2" b. pour
toucher la 1¢r

LANCER A BRAS CASSE (au-dessus de la téte)

Caractéristiques de la situation

Consignes

e Lelanceur est a l'arrét
derr. la ligne int. du
couloir avec 1 b. dans
la M. gch. et 1 O + pe-
tite dans la dr.

e Le réceptionneur se
trouve a l'arrét dans le
couloir en face avec 1
b. dans la M. gch.

Lancer 1 b. et la tou-
cher avec 1 autre b.
lancée — le part.

Le part. qui attrape la b.
fait alors fait la méme
chose.

Critéres de
réussite

e b. touchée =
1 pt.

o l1°rdes?2
joueurs a5
pts.

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs

Balles/ballons :
-1 b. de plage, mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...

Consignes :
-Lancer 1 bleue puis 1 rouge en essayant de la faire

passer N, A.

Matériel :
-la 1¢r¢ b. doit retomber dans 1 c. Si 1é© b. dans C, 1
pt.

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»
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FICHE
2.3.7

f“

ENVOYER 3D

e Coord. oculo-
mot.

e Lat.

e Imprimer une
traj. a un mo-
bile

e 2PAR 2
e TENNIS

o #types deb.

e Marques au
sol

e Filet/ rubalise

But de la tache

e Env. del'®
c6té du filet
dans 1 cible 1 b.
lancée a la vert.
par le part. en la
touchant 2 de
laT.

Consignes

Le lanceur doit
bien présenter la
b. a la vert.

Le frappeur doit
se trouver dans

1 zone délimitée
proche de I'obst.

La b. doit fran-
chir le filet et at-
teindre la cible
au sol

FRAPPER (au-dessus de la téte)

Caractéristiques de la situation

Criteres de
réussite

e b.dansla
cible =1 pt.

e 16 gqu. a
10 pts.

Variables

e Terrain :
-Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs et le filet

o Balles/ballons :
-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
e Consignes:
-b. présentée par 1 O joueur ; par I'enseignant
-av. ; apres rebond
-Imposer 1 nb. de rebonds dans la zone pour éviter
toute frappe trop violente et incontrblée.
-Imposée de toucher la b. avec le bord puis avec le ta-
mis sans changer sa fagon de tenir la rkt. (Notion de
pronation)
e Rodles-équipes :
-Changer les roles aprés 5 essais
o Matériel :
-Monter/descendre I'obst. (rubalise)
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FICHE
2.3.8

_
<

ENVOYER 3D

e Coord. oculo-
mot.

e Lat.

e Imprimer une
traj. a un mo-
bile

e INDIV.
Ou

e TENNIS

# types de b.
Marques au sol
Filet / rubalise

3 zones d’'1 coté
du filet et 2
zones de I'0 co-
té

But de la tache

e Env.lab.del'®
coté du filet
vers la gch.
puis vers la dr.
en la touchant
AdelaTeten
restant dans la
globalité du
geste.

Consignes

e Départ a l'arrét
dans la zone
E1l.

e Se présenter
soi-méme 1 b.
en la lancant a
la vert.

o La frapper 2
delaT., lab.
doit atteindre la
zone 1 puis 2.

e Puis joueur
recule dans la

FRAPPER (au-dessus de la téte)

Caractéristiques de la situation

Criteres de
réussite

e .1°joueur a
réussir de la
derniére zone
(E3).

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire les zones cibles

Balles/ballons :

-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
Consignes :

-Imposer 1 nb. de rebonds dans la zone pour éviter
toute frappe trop violente et incontrblée.

-Imposée de toucher la b. avec le bord puis avec le ta-
mis sans changer sa fagon de tenir la rkt. (Notion de
pronation)

E2 puis E3.
®
[
>:': :!.
Gf “ -
H 4
o e RS
¢ \ /
E =
@
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RENVOYER 2D

FICHE i‘
3.1.1 st

Coord.oculo-
mot.
Inhibition mot. |, 2 pAR 2 e # types deb.
Lat. e 2Es., 1rkt, [¢ Marques au
Struct. et org. 1b. sol
de I'espace en
fct de reperes  |* TENNIS * gﬁgnoezl)s (4

fixes et mobiles

Struct. spatio-
temp. : espace
en 2 dim.

Changer la traj.
d’1 mobile

But de la tache

e E :fairerouler 1
b. — 1des 2
zones de R.

e R:Renv.vers1
des 2 goals en
essayant que la
b. franchisse la
ligne.

(Faire prendre
conscience des
18res notions de
replacement et
des espaces
libres.)

PROJETER - FAIRE ROULER
SE DEPLACER - SE PLACER

Caractéristiques de la situation

Consignes

E : Départ a I'arrét s/
1 marque au sol et ne
peut pas sortir tant
que R n’a pas touché
la b.

R : Départ a l'arrét s/
1 marque au sol et
doit toucher la b.
guand celle-ci est
dans la zone

Si E env. dans la
zone 1, R doit renv.
en CD. Si E env.
dans la zone 2, R doit
renv. en R

Critéres de
réussite

Si b. passe
dans le goal
=1 pt.
Combien de
goals seront
marqués
avec 10 b. ?

Variables

Matériel :

-Agrandir/Réduire les goals
-Agrandir/Réduire les zones 1 et 2

Terrain :

-Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs
Balles :

-b. mousse, b. molle, b. paille

Stauts :

-Part./Adv.

Consignes :

-Env. a la M./avec la rkt
-Varier les coups : CDou R
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FICHE ia RENVOYER 2D PROJETER - FAIRE ROULER

3.1.2 st SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristigues de la situation
Coord.oculo- But de la tache Consignes C:gj;i?tge Variables
mot.

Inhibition mot. 14 2 pAR 2 e # types deb. |e E:faireroulerl |e Lab. doitrouler e Respectdes [e Terrain:

Lat. e 2Es., 1rkt, ¢ Marques au b.—»R sur le sol. consignes -Agrandir/réduire Ia taille de la zone d'env. E2 et/ou
Struct. et org. 1b. sol e R:Renv. > 1 e Départ a l'arrét, =1pt de réception R2
?e (ljespaqe en 1y TENNIS e Terrain divisé zones qui se dans le couloir e 1% équ. A -Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs
ﬁ‘;teseertelf]%ﬁfé < en 3 zones trouve en face de central. (E2 et R.2) 10 ts. e Balles :
Struct. spatio- | [~ lui. e Eenv. — R1 puis (Changerles | g E fait rouler 1 b. bleue: CD ; si cest 1 b. jaune: R
ruct. spatio- R2 puis R3 rolesa5ts.) .
temp. : espace ) o e Consignes :
en 2 dim. % - = (Faire prendre * Rddoit faire rouler -Env. & la M./avec la rkt
Changer la traj. conscience des la bE d?nst I;,Z?ne, -Varier les coups : CD ou R
) R I éres . . A .
d’1 mobile 1¢r notions de (()E‘l oi eEss) eplace -R controle orienté — 1 O zone puis env. :
. .. . . dépl., replace- o -dans la zone en face de lui
ment et des es-  |e  On ne peut jamais -dans la zone centrale si la b. vient du centre et
__________________________ paces libres.) jouer 2 fois de en diag. si la b. vient d’un couloir ext..
suite dans les

mémes couloirs.
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FICHE i‘ RENVOYER 2D PROJETER - FAIRE ROULER
3.1.3 st SE DEPLACER - SE PLACER
W
Caractéristiques de la situation
A . Critéres de .

«Coordination But de la tache Consignes réussite Variables

oculo-mot.
eInhibition mot. |e2 PAR 2 o#b. eRenv.en CD — la [eLab. ne peut pas eRespect des [eTerrain :
eStruct. etorg. |e2Es, 2 rkt, 1 |eMarques au zone 2 en faisant rebondir, elle doit consignes -Agrandir/réduire la taille de la zone d’env. E2 et/ou de

de I'espace en balle sol rouler la b. env. rouler sur le sol. =1Pt. réception R2

fct dereperes |, TENNIS eTerrain divise | Parunpart.dela |eDgpartalarréts/ 1 |e1%® équ. a -Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs

fixes et mobiles en 2 zones zone 1 marque au sol au 10 pts. o Statuts :
e Struct. spatio- | f----------------------- (Faire prendre milieu de la ligne de (9han\ger les -part./adv.

temp. : Espace conscience des fond. roles a 5 «Matériel -

en 2 dim. = 1¢res notions de p b #

- replacement et des had
.gqanqgihlea R e espaces libres.) eConsignes :
» -Env. a la M./avec la rkt
°... ) -Varier les coups : CD ou R
—————————————————————————— -Varier les zones d’env., de renv. et cible
-De1—-1—->1,de1—->2—->1...
a ol

CS 1_Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»

W

L)

Page 42 sur 55




e Struct. & org.
de I'espace en
fct de repéres
fixes et mobiles

e Struct. spatio-
temp. : espace
en 3 dim.

e Changer la dir.
a 1 mobile

o Coop.

e 2Es,1rkt, 1bh.
e DISP.

e Marques au
sol

¢ CXx

But de la tache

FICHE )
321 o RENVOYER 3D
e Coord. oculo-
mot.
e Lat. e 2PAR 2 e # types deb.

Se déplacer en
disp.

1 joueur env. la b.
ala M. en la faisant
rebondir dans 1 c.,
I'O joueur lui renv.
avec le CD.

E doit attraper la b.
avec les 2 Ms

Recommencer
dans 1 autre c.

Consignes

Les 2 joueurs
doivent étre
face a face

La b. ne peut
rebondir qu’1 X
entre cge
joueur avant
d’étre attraper
par le lanceur

Renv. en CD

FRAPPER - PROJETER

ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

Si consignes
respectées =
1 pt.

1% équ. & 10
pts

Variables

Matériel :

-CX. + petits/+ grands

-E env. ala M./ avec 1 rkt

Balles :

-b. paille, b. mousse, b. molle

Consignes :

-Varier les coups de R: CD ou R

-E doit attraper la b. avec les Ps dans 1 autre c.

-E doit env. la b. avec les Ps dans un O c.
-C. jaune, renv. en CD ; c. rouge, renv en R.
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e Struct. etor.
de I'espace
en fct de re-
péres fixes et
mobiles

e Struct. spa-
tio-temp.: es-
pace en 3
dim.

e Coop.

e Obst. (corde,
rubalise, filet)

But de la
tache

R doit renv.
apres 1 re-
bond 7 d'1
obst. la b. env.
par le part. E

E doit attraper
lab.aprés 1
rebond.

FICHE
' o RENVOYER 3D
3.2.2
e Coord. oculo-
mot.
e Changer la e 2PAR2 e # types deb.
tr_aj. d’1 mo- e 2Es, 1rkt,1 |* Marques au sol
bile b. e Terrain divisé
e Latéralisation |, TENNIS en 2 zones

Consignes

R départ a I'arrét
s/ 1 marque au
sol. et E dans la
zone 1 ou 2

La b. ne peut
rebondir qu’1 X

E doit env. ala M.
2 X dans la zone
1 puis 2

R doit renv. en CD
1 x dans la zone
1, 1 fois dans la
zone 2

E doit attraper la
b. avec les 2 Ms

FRAPPER - PROJETER
ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

Env.- renv.
réussi = 1 pt.
18 équ. a
10pts. (Chan-
ger les rbles a
5 pts.)

Variables

Terrain :

-Agrandir/réduire la taille les zones.
-Avec 3 zones
Statuts : part. / adv.

Balles : b. paille, b. mousse, b. molle

Consignes :
-Rrenv.enCD/R/1XenCD,1XenR.
-R contréle en CD et renv. en R. ou l'inverse
-R contréle orienté — 'O zone puis env. :
-danslazonel;?2;
-dans la zone ou se trouve E
-E env. ala M. ; avec la rkt
-E est leader et R doit renv. ou E décide
-E env. en annongant la zone / sans annoncer

sossssssssinvoepldecpldecsdboce
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FICHE 3.2.3

RENVOYER 3D

e Coord. oculo-mot.
e Lat.

e Struct. et org. de
I'espace en fct. de
reperes fixes et
mobiles

e Struct. spatio-
temp. : espace en
3 dim. et temps

*2 PAR 2

2 Es,1rkt,1 b.

*TENNIS

o # types deb.

e Marques au
sol

e Terrain divisé
en 4 zones

But de la

tache

E doit renv.
apres 1 re-
bond 7 d'1
obst. la b. env.
par le part. E

E doit attraper

FRAPPER - PROJETER
ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER

Caractéristiques de la situation

Consignes

R départ a l'arrét s/ 1
marque au sol. au
centre et E dans la
zone 1

La b. ne peut rebondir
qu’1l X

E doit env. ala M. 4X

Critéres de
réussite

e Env.-renv.

e Combien de
pts s/ les 16
essais ?

réussi = 1 pt.

Variables

e Statuts : part. / adv.
e Balles : b. paille, b. mousse, b. molle

e Consignes :
-Rrenv.enCD/R/1XenCD,1XenR
-R contréle en CD et renv. en R ou l'inverse
-R contréle orienté — 1 O zone puis env. :

-danslazonel;2;3;4

CS 1 _Théma 2_Module 2_ « Education motrice préparatoire»

e Changer la traj. d'1 s Iatl;). agrés 1 dans la zone 1 puis 2 -dans la zone o se trouve E
mobile rebond. puis 3 puis 4 -E env. de la zone 2, 3 ou 4
e Coop. |\ R doit renv. en CD 1 x -E env. ala M ; avec la rkt
o ... B _ dans la zone 1, puis 2 -E est leader et R doit renv. ou E décide
puis 3 puis 4 -E env. en annongant la zone / sans annoncer
__________________________ E doit attraper la b.
avec les 2 Ms
] 5
i -~
Wit
' e
-
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FRAPPER - PROJETER

FICHE
324 o RENVOYER 3D ATTRAPER
o SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristiques de la situation
But de la : Critéres de :
Coord. oculo- tache Consignes e Variables
mot.
Lat. e 2PAR?2 e # types deb. |e Renv. 1 E doitenv.lab.aR e Respect e Terrain :
Struct. et org. |e 2 Es,1rkt, |® Marques au sol obst. et dans 1 en la faisant passer des con- -Agrandir/réduire la taille des zones de réception.
de I'espace 1b. o Terrain divisé fenétre la b. dans 1fenétre deson | signes = | _Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs (Prés-loin)
enfct.dere- |, TENNIS en 3 zones env. par 1 choix. 1pt -Agrandir/réduire la taille des fenétres
peéres fixes et e Double filet part. R. départ a l'arrét, e 1% équ.a |e Balles :
mobiles avec 3fenétres fo Lerenv.dela | dansle couloir cen- 10 Pts. -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
Changerla | p---ooomooommo ] b. doit se faire tral. (Changer |, Consignes
traj. d'1 mo- en la faisant Rdoitrenv. aE aprés | les roles & -Varier les coups de R : CD ou R
bile & passer dans le rebond en faisant 5pts.) -R doit faire passer la b. dans 1 O fenétre
Struct. spatio- la méme f?_ passer la b. dans la -R contrdle en CD et renv. en R
temp.:es- | getlr,e que fors meme fenet.re _ -R contréle orienté — 1 O zone puis env. :
pace en 3 erenv. On ne peut jamais -dans la zone en face de lui
dim. jouer 2 X de suite -dans la zone centrale si la b. vient du centre et en
o . b ] dans les mémes fe- diag. si la b. vient d’1 couloir ext.
nétres.
S ’
\' e .
A
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FICHE 3.3

RENVOYER 3D/
SANS REBOND

e Coord. oculo-
mot.

e Lat.

e Struct. et org.
de I'espace
en fct. de re-
péres fixes et
mobiles

e Changer la
traj. d’1 mo-
bile

e Struct. spatio-
temp. : es-
pace en 3
dim.

e 2PAR?2

e 2Es,1rkt, |[°
1b. o

e TENNIS

Marques au sol

Terrain divisé
en 3 zones

avec 3 fenétres

# types de b. .

e Double filet °

But de la tache

Renv. 2 1 obst.
avec précision
lab. env. par 1
part.

Le renv. de la b.
doit se faire av.
le rebond.

FRAPPER - PROJETER
ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER

Caractéristiques de la situation

Consignes

E doitenv.lab.aRenla

faisant passer dans les fe-
nétres 1 puis 2 puis 3

R. départ a I'arrét, dans la
zone en face de la fenétre

R doitrenv. a E av. le
rebond en faisant passer
la b. dans la méme fenétre
Quand les 3 fenétres sont
réussies, recommencer a
la fenétre 1

Critéres de
réussite

Respect des
consignes
=1pt

1% équ. a
10 Pts.
(Changer les
rélesa b
pts.)

Variables
Terrain :
-Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs
(Reculer E)

-Agrandir/réduire la taille des fenétres

Balles :

-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
Consignes :

-Varier les coupsde R: CD ou R

-R doit faire passer la b. dans la fenétre d’a coté
-E env. ala M. ; avec la rkt
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« RENVOYER 3D/ FRAPPER - PROJETER
FICHE34 | o 2 TETE ATTRAPER
SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristiques de la situation

Coord. oculo- But de la tache Consignes C:gﬁ;i?tge Variables

mot.

Lat. e 2PAR2 |o # types deb. |e Renv. 2 1obst. |e¢ E doitenv.lab. — R1, e Respect des e Terrain:
e Struct. et org. e 2Es1 ¢ Marques au sol avec précision R2 puis R3 en la faisant consignes -Agrandir/réduire la dist. entre les 2 joueurs (Reculer

' ’ i divied lab. env. par 1 passer 7 le double filet. =1 pt. E)

del espace en rkt, 1b. * Terrain divisé art P . TR sre A N -Agrandir/réduire la taille des fenétres

fct. de reperes |, TENNIS en 3 zones part. e EetRdepartalarrét e 1°*équ.al0

fixes et mobiles e Double filet e Lerenv.delab. dans la zone 1, 2 puis 3. pts. (Changer |® Balles: .
e Changer la traj avec 3 fenétres doit se faire av. R prés du filet les réles a5 -Avec 1b. mousse, 1b. paille, 1 b. molle...

’ i ' le rebond et 2 i 3 ts.) e Consignes:

d’1 mobile |} € rebonad e e Rdoitrenv. a E av. le pts. R doit fai b, dans la fenétre d'a coté
e Struct. spatio- laT. rebond en faisant passer R dg:t rae::s passerlab. dans la tenelre da cote

temp. : Espace | [~ - la’b. dans les fenétres 1, -de R1 — E1, E2, E3

en3dm. | [______ ] 2 puis 3 -de R2 — E1, E2, E3
¢ Utilisation d’'un e Quand les 3 fenétres -de R3 — E1, E2, E3

objet 2 delaT. | | - & sont réussies, recom- -E env. ala M. ; avec la rkt
° mencer a la fenétre 1 -E env. de E1, E2, E3 — R1, R2, R3

““““““““““““““ e Statuts : part./adv.
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g POUSSER - FAIRE ROULER
FICHE 4.1 ) ECHANGER 2D
@ L\ SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristiques de la situation
UL EE (G Consignes CIIEres B Variables
e Coord.oculo- tache 9 réussite
mot.
e Lat. e 2PAR2 o #types deb. Ech. avec e Départ et replace- e b. entre les e Terrain:
e Struct. etorg. |e 2Es, 2rkt, |* Marques ausol précision en ment des 2 joueurs cones = 1 pt. -Agrandir/réduire la dist. entre les joueurs et la porte
de 'espace 1b. o Cones part.1b.en s/leurmarque au |, |’Ene (Pres-loin)
enfctdere- |, TENNIS la faisant sol. compte pas -Agrandir/réduire la porte
peresfixeset |~~~ rouler e Lab. doit rouler e 1 gqu al0 |* Statuts:part/adv.
mobiles e Lab. doit passer Pts de suite |® Matériel : Toucher la b. av. 1 ligne
e Struct. spatio- | |.. entre les 2 cones o Balles :
temp. : es- - placés au centre du —_— )
ace en 2 terrain -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
gim """""""""""""" e Consignes:
e Changervia -Varier les coups :
dir. d'1 mobile -Toujours CD/R
__________________________ -1CD, 1R
© Coop. 2CD, 2R...
e \\
vt i #
e, o
Y y 3 S
3 @
* A 7 e
e = e
( \ r.[ (e (\@_ i
= ra\ ‘ i ."
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POUSSER - FAIRE ROULER
FICHE 4.2 ‘ ECHANGER 2D
@ L\ SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristiques de la situation
But de la Consianes Critéres de Variables
e Coord.oculo- tache 9 réussite
mot.
o Lat. e 2PAR2 e #types deb. e Ech.lab.en Départ et replace- e b. entre les Terrain :
e Struct. etorg. |e 2Es, 2rkt, |* Marques au sol la faisant ment des 2 joueurs cones =1 pt. -Agrandir/réduire la dist. entre les joueurs
de Pespace 1b. e Cones rouler et en s/leurmarque au |, |’E ne -Agrandir/réduire le terrain
enfctdere- |, TENNIS Iessayt?nt de sol. compte pas Matériel :
peres fixes et a mettre La b. doit rouler et _ . - :
mobiles @ | b------"-""-"-"""7"-"-"-"-"-"------4 hors de por- doit passer dans les |*® 1¢'joueur a I‘OUChg.r/Ia,g' .aV.Il t“g.lTe d |
tée de son goals situés derr. 10 pts -Agrandir/réduire la taille des goals
e Changer la . ’ adv. Padv -Goals sur les lignes latérales du terrain
dir. d'1 mobile | [ = ) - 4 aoal
_ e Empécher la -4 goals
® tStruct..spatlo— __________________________ b. env. par Balles :
ea"(;'g-éneg' son adv. de -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
gim passer dans Consignes :
. Opr;. son goal -Varier les coups :
e Attaquer/ Se '-CI;ODUJOWS CD/dR' Is "R dans Ie bl
défendre -CD marquer dans goals jaune ; R dans le bleu
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(M‘@;

Page 50 sur 55

&

F 3




FICHE 4.3 ECHANGER 2D
oLy
But de la
e Coord.oculo- tache
mot.
e Lat e 2PAR?2 e #types de |e Ech.lab.en
e Struct. etorg. |e 2 Es, 2 rkt,1b. It\)/l la lesusant
de l'es e Marques au rouler
Pace e TENNIS <ol ) )
en fct de re- e 1 joueur doit
peres fixes et changer la
mobiles | [Tt dir. 'O ne
e Struct. spatio- | | doit pas la
temp. : es- - - &5 changer.
pace en 2
(o] o A
e Chnager la ) _
dir. d’1 mobile | |-

o Coop.

Consignes

Départ et replace-
ment des 2 joueurs
s/ leur marque au
sol.

La b. doit rouler.
Aenv.enCD, 1X —
la zone B1 puis 1X
— la zone B2

Benv.CDetenR
toujours — la zone
Al

POUSSER - FAIRE ROULER
SE DEPLACER - SE PLACER

e 1 tour com-
plet (1/2 8) =
1 pt.

e 1ceéqu.a 10
pts. Changer
les roles a 5
pts.

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire la dist. entre les joueurs
-Agrandir/réduire le terrain
-Agrandir/réduire les zones
Matériel :
-Toucher la b. av. 1 ligne qui se trouve dans le terrain
Balles :
-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
Statuts :
-Fixes : part./adv.
-Evoluant : Part. puis lorsqu’1 joueur change la structure,
les 2 joueurs deviennent adv. et jouent librement
Consignes :
-Varier les coups :
-Toujours CD/R
-Dans la zone A2

LN N NN N N N N NN N ]
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POUSSER - FAIRE ROULER

........................................
_________________________________________

__________________________________________
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FICHE 4.4 ) ECHANGER 2D
@ i\ SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristiques de la situation
UL EE (G Consignes Cliisies € Variables
Coord.oculo- tache 9 réussite
mot. Terrain :
Latéralisation |e 2 PAR 2 o #types de Ech. lab. en Départ et replace- e 1tour -Agrandir/réduire la dist. entre les joueurs
Struct. etorg. |e 2 Es, 2 rkt,1b. b. la faisant ment des 2 joueurs s/ complet -Agrandir/réduire le terrain
de l'espace TEN;\IIS ' e Marques au rouler leur marque au sol. (1/28)=1 -Agrandir/réduire les zones
° Lo
en fct de re- sol 1 joueur doit La b. doit rouler. pt. Mateériel : _ _ _
péres fixes et changer la Aenv.enCD. 1X — | 1¢€équ.a -Toucher la b. av. 1 ligne qui se trouve dans le terrain
mobiles | [T dir. 'O ne la zone B1 puis 1X — 10 pts Balles : _
Struct. spatio- doit pas la la zone B3 Changer -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
temp. : es- % & changer. B env. CD et en rev les réles a Sl;cat_uts ad
L : 5 pts -Fixes : part./adv.
gﬁge en2 |l ] K)zljjours — la zone -Evoluant : Part. puis lorsqu’1 joueur change la structure,
Cha.nger la les 2 joueurs deviennent adv. et jouent librement
dir. d’1 mobile | |* Mlnﬁ _
Coop -Varier €s coups :
* ] -Toujours CD/R
-Dans la zone A1/A3
L ]
e Je T
| P o !
] M |
! B 1
: P :
i : ® | i
i o | |
! ) ® i




* POUSSER - FAIRE ROULER

FICHE 4.5 ) ECHANGER 2D
@ L\ SE DEPLACER - SE PLACER
Caractéristiques de la situation
SEELE Consignes Cliisies g Variables

e Coord.oculo- tache 9 réussite

mot. e Terrain:
e Lat. e 2PAR2 e #types deb. |e Ech.lab.en |e Départ etrepla- e 1 tour com- -Agrandir/réduire la dist. entre les joueurs
e Struct. et org. e 2Es. 2 e Marques au la faisant cement des 2 plet (8)=1 -Agrandir/réduire le terrain

de I'espace en rkt 15_ sol rouler et en joueurs s/ leur pt. -Agrandir/réduire les zones

fct de reperes TE,NNIS changeant la marque au sol. o 1%egqu.a10 |° Matériel :

fixes et mobiles | dir. achaque [o Lab. doit rouler. pts (changer -Toucher la b. av. 1 ligne qui se trouve dans le terrain

N S frappe ; 5les 2 e Balles:

e Struct. spatio- o Arecoit des b. X les roles a 5 palles _

temp. - epspace 7 et doit les renv. // pts) -Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...

en 2 dim. i — &8 e Brecoit des b. // et * —S;s(tjsts - art Jady
e Coop. doit renv. X - paradv. iy

h adir | f-- -Evoll_Jant : Part. puis lorsqu’1 joueur che_mge la structure,

* dC’1arrr11?)f)zle : les 2 joueurs deviennent adv. et jouent librement

- & e Consignes :

-Varier les coups :
__________________________ -Toujours CD/R
-1 XCD, 1XR.

[N N RN NNNNI] NNN]
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FICHE 4.6 y

e Coord.oculo-

mot.
e Latéralisation

e Struct. et org.
de I'espace en
fct de repéres
fixes et mobiles

e Struct. spatio-
temp. : espace
en 2 dim. =6

e Coop.

e Changer la dir.
d’1 mobile

e 2PAR 2 o #types deb.
e 2Es, 2 e Marques au
rkt, 1b. sol

e TENNIS

ECHANGER 2D

But de la
tache

e Ech.lab.en
la faisant
rouler et en
changeant la
dir. a chaque
frappe

Consignes

Départ et repla-
cement des 2
joueurs s/ leur
marque au sol.

La b. doit rouler.

A doit jouer 1X —
la zone B1 puis B2
puis B3

B doit rejouer dans
la zone en face

POUSSER - FAIRE ROULER
SE DEPLACER - SE PLACER

Caractéristiques de la situation

Critéres de
réussite

e 1 tour com-
plet (8)=1
pt.

e 1ceéqu.a 10
pts (changer
les roles a 5
pts)

Variables

Terrain :
-Agrandir/réduire la dist. entre les joueurs
-Agrandir/réduire le terrain
-Agrandir/réduire les zones
Matériel :
-Toucher la b. av. 1 ligne qui se trouve dans le terrain
Balles :
-Avec 1 b. mousse, 1 b. paille, 1 b. molle...
Statuts :
-Fixes : part./adv.
-Evoluant : Part. puis lorsqu’1 joueur change la structure, les 2
joueurs deviennent adv. et jouent librement
Consignes :
-Varier les coups :
-Toujours CD/R.
-1 XCD, 1XR.
-B doit rejouer dans la zone ou A s’est déplacé
-A est le « meneur » et varie les zones, B doit suivre
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Sources

Dossier AFT « Cours Animateur Mini-Tennis », édition 2011

DERMIENCE Michaél, dossier AFT « Le tennis adapté et le milieu scolaire », édition 2012
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