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1. PREAMBULE ET INTERETS DU GOLF

Ce fascicule présente, en lien avec les programmes EPS du Cycle 3, les compétencas
a atteindre, des jeux pour aider les éleves a progresser et une analyse des problémes
au'ils peuvent rencontrer,

Pour ceux qui ne connaissent pas I'activité, il donne des précisions sur le matériel,
les aménagements possibles en tenant compte de I'age des éléves et de leur sécu-
rité, et comprend un lexigue des termes usuels en golf.

Le golf, souvent percu comme une activité physique peu énergétique ou réservée
aux adultes est pourtant trés riche et particuliérement adapté a une pratique en milieu
scolaire.

Matricite fine complexe, éducation a la sécurité, respect de soi, de 'adversaire, de
I'Etiquette, gestion et contrdle des émotions, développement de I'autonomie dans
la prise de décision...

Autant de compétences déja enseignées en milieu scolaire !

Ce livret doit permettre a des enseignants de cycle 3 de construire un projet
d'enseignement du golf.

Il est un ouvrage de référence, adapté aux éléves, prenant en compte leurs besoins
spécifigues.

Les fiches pedagogigues, bien illustréss, concises sont facilement utilisables.

Cette pratique du golf en milieu scolaire permettra la decouverte d'un sport formidable
et un acces plus facile aux écoles de golf labellisées par la ffgolf et pourquoi pas le jeu
en famille ou entre amis pour partager des moments de convivialité.

Le golf. Un jeu, un sport et plus encore...
Une facon de vivre dans le respect de I'autre et de I’environnement.



2. PRESENTATION

Le jeu de golf consiste a faire progresser une balle, dans un grand espace naturel ame-
nage, avec un club adapté depuis un départ jusque dans un trou en la frappant d'un
coup ou de plusieurs coups successifs.

On ne met en jeu gu'une seule balle a la fois, le coup suivant dépend toujours du précé-
dent. On joue sa balle |a ou elle est et chaque intention de frappe compte pour un coup.

Le jeu de golf se caractérise par une triple confrontation:
® 3.Un parcours;
* 4 soi-méme;
* 3 un ou plusieurs adversaires.

C'est la relation “situation de la balle par rapport a la cible” gui détermine le projet de
frajectaire et donc les conduites maotrices a mettre en ceuvre,

C'est la zone d'impact qui est fondamentale et que |'on doit apprendre & maitriser.
Pour imprimer une trajectoire contrdlée a la balle, grace a un matériel specifiguement
adapté au public scolaire, nous focaliserons notre attention sur la Vitesse du club pen-
dant le mouvement, I'Orientation de la face de club et le Contact entre le club, la balle
et le sol au moment de I'impact.

Le jeu de golf requiert des gualités de coordination, d’adresse, d'équilibre et de sou-
plesse. |l nécessite aussi maitrise de soi (calme, réflexion), stratégie et respect (des autres
joueurs et du terrain).
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Le respect des autres et du terrain est une notion fondamentale au golf qui porte
le nom de régles de comportement.

Envoyer la balle dans le trou (ou vers la cible’) en la frappant a I'aide d'un club pour
réaliser le moins de coups possiole.

* dans ce cas, la balle est considérée dans le trou quand ella se trouve & moins d'une longueur de club du drapeau,



L’ENCADREMENT

L'enseignant en assure la mise en ceuvre par sa participation et sa présence effec-
tive. Il est donc nécessaire de le former pour acquérir les compeétences minimales.

LES CONDITIONS DE PRATIQUE

L'espace
Surface herbeuse (terrain de rugby/football et ses abords), terrain vague, ou synthe-
tique, espace public et bien s(r, terrain de golf aménage.

Le matériel
Dans le cadre d'un cycle de golf, nous préconisons ['utilisation d'un hybride et des
balles en mousse.

L'utilisation de I'hybride: un club pour 2 éléves

Il est « leger », sa longueur est adaptee aux différences de tailles et permet tous les
types de coups: faire progresser la balle, s'approcher de la cible, sortir du sable, faire
voler, faire rouler la balle dans le trou.

Il facilite:

le placement « automatique » sur le sol de sa large semelle;

la perception de la relation « club-cible » grace a sa face trés peu ouverte;
la réussite des frappes grace a sa longueur adaptée;

la recherche d'un contact de I'arriére vers 'avant.

Il évite les divots profonds, le jeu « & la cuillére » et le danger d'une téte de club
« traditionnelle ».

Des balles en mousse

Incontournables pour une pratique scolaire: inoffensives, colorées, peu onereuses,
faciles a retrouver dans les hautes herbes et utilisables sur tous types d'espaces.
Elles permeattent de construire le tour de jeu sans risgue et de frapper a toute volés
sans conséguence facheuse. Ce sont des balles qui, tapées avec un hybride, volent
plus facilement.



Le sac pédagogique golf scolaire

1 grand sac de rangement rigide « ffgolf »;
9 piguets avac fanions de couleurs marques
« ffgolf » (drapeaux);

18 cones (3 couleurs comme piquets

et fanions);

40 coupelles plastiques;

20 piguets;

1 sac de balles en mousse;

des clubs «hybrides» droitiers et gauchers.

Retrouvez le materiel 8 commander sur;
https://www.ffgolf.org/Jouer/Jeunes/Documentation-et-supports-gaolf-scolaire

Se mettre en relation avec le Comité départemental de golf ou le conseiller technigue
de la Ligue de golf pour vous aider & acquerir ce materiel.
Finalité de I'utilisation du matériel pédagogique

Aider I'éléve a organiser la relation

club

sécurité

cible balle
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DES COMPORTEMENTS OBSERVES...

CON!PETENCES
SPECIFIQUES

OBSTACLES
RENCONTRES
PAR LES ELEVES

INDICATEURS
DE PROGRES

Se situer pour agir en
sécurité.

La perception de
I'espace de jeu est
imprecise.

Passe d'une activite
centrée sur lui & une
activité d'observation
de l'autre:

- déplacement
deployé du groupe en
securité;

- I'éléve regarde
autour de lui avant de
jouer un grand coup.

Respecter les régles
de comportement.

Le matériel est oublié
ou perdu, le terrain est
dégrade.

Le jeu se déroule dans
un certain brouhaha.

A une attitude
responsable et
citoyenne.

Savoir viser et doser
pour atteindre.

Difficulté a s'organiser
pour viser en direction
de lacible.

La balle s'arréte loin
de la cible,

Les frappes sont
aléatoires.

Réduit sa zone de
dispersion.

Respecter la logique
du jeu.

L'éléve déplace sa
balle ou aménage sa
zone de jeu pour
faciliter sa frappe.

L'élave choisit de
jouer la balle ol elle se
trouve ou de

dropper avec un coup
de pénalité.

Comprendre la relation
« situation de la balle
par rapport a la cible »
qui conditionne le
projet de trajectoire.

Il cherche
systematiguement &
atteindre la cible en un
seul coup.

Le projet de trajectoire
est cohérent par
rapport a la situation.




AUX COMPORTEMENTS TRANSFORMES

COMPETENCES
COMPORTEMENTS ATTENDUS

ACTIVITE
DE L’ELEVE

Materialiser la zone dangereuse.,
Positionner les plots.

Regarder autour de soi.
Attendre que la voie soit libre.

L'éléve place les plots suffisamment
loin pour matérialiser la zone.

|l respecte la zone lorsgu'il ne joue
pas |l sait rejoindre sa balle en
securite,

Etre responsable de son matériel
Reparer les degats occasionnes au
terrain.

Respecter |'autre.

Il raméne son club.
Il replace ses divots.

Il joue en silence.

Contacter / doser / orienter.

Frapper la balle avec le centre de la
face de club.

Produire un geste adapté a la
distance a parcourir.

Envoyer la téte et la face de club en
direction de la cible.

Il regarde la cible plusieurs fois avant
de jouer.

Son bras gauche allonge dans la
zone d'impact.

Le cercle de swing est en direction
de la cible.

Son pied gauche est toujours en
appui au sol.

Compter TOUS les coups (méme les
coups mangueés airshof).

Quand la balle n'est pas jouable,
revenir jouer de |'endroit du coup
precedent et ajouter un coup de
penalité.

Auto arbitrage.

Décompte exact des coups de
chacun.

L'éleve evalue ses compéetenceas
pour répondre efficacement a la
situation.

Il choisit le plus souvent la solution la
mieux adaptée (et contourne les obs-
tacles si nécessaire...).




Situations de début d'activité

Compétences évaluables

Le slalom p13 D1.2D1.3D1.2
Le lancer p14
Situation de reference
Le Dagobert p 15,16 D3.1 D3.2D3.3
Situations de jeu Compétences évaluables
La pétanque p25 D3.1D3.3D1.2D2.2D2.2
Le morpion D26 D1.1 D1.2D2.3
L'approche au but p23 D3.103.3D1.2D1.2
La zone p22 D2.2
D2.1D2.2
Le saute-mouton p24
Les cibles p 28 D3.3D3.2D3.1D1.2D1.2
La riviere p18 D1.2
Ici ou la-bas ? p 21
Les paliers p 27
L'entonnoir p19
L'au-dela p17
Les portes p 20
Situations globales
A tol, & mol p 29 D5.2 D3.1 D3.2 D3.3
Le scramble p 30 D5.2 D3.1 D3.2 D3.3
Le greensome p 31 D5.2 D3.1 D3.2 D3.3
Le match contre le parcours p 32 D5.2 D3.1 D3.2 D3.3
La course au drapeau p 33 D5.2 D3.1 D3.2 D3.3

Situation d'évaluation terminale

Le parcours p 34 a37

D5.1D5.2 D3.1 D3.4 D4.3

Retour sur I'action des éleves p 38 39

Construirs la sécurité p40a43
Exemples d'organisations spatiales
D46 a49

D5.1 D5.2D3.1 D3.4




4. CYCLE GOLF

CONSTRUIRE LE CYCLE

Situations de début d’activité

Objectifs

Le slalom p 13
Le lancer p 14

échauffement / découverte de la canne
sens du jeu / sécurité

Situation de référence

Objectif

Le Dagobert

evaluer la maitrise des trajectoires

Situations de jeu

Objectifs

Les paliers
Lentonnoir
au-dela

Les portes

dosage / direction / sécurité
dosage / direction
dosage / sécurité
sécurité / dosage

dosage / déplacement

dosage / direction / déplacement
sécurité / dosage

dosage / sécurité

sécurité / dosage

contact /direction / sécurité
contact / sécurité

direction / sécurité

coups
d’approches

coups de

progression

Situations globales

Objectifs

A toi, a moi

Le scramble

Le greensome

Le match contre le parcours
La course au drapeau

logique du jeu en opposition directe

se déplacer en sécurité / marguer score
se déplacer en sécurité / marquer score
se déplacer en sécurité / marguer score
se déplacer en sécurité / gérer le score

situations
de parcours

Situation évaluation terminale

Objectif

Le parcours aménagé et/ou la
situation de référence (Dagobert)

évaluer le comportement et les trajectoires en situation de jeu

Situation de réinvestissement

Objectif

Jeu sur un parcours en relais

evaluer la maitrise de la logique du jeu et la capacité & jouer

a plusieurs en securite

« 11




L’'ECHAUFFEMENT

Prealable a toute activité physigue, I'échauffement est desting a préparer le corps,
I'esprit a la pratique et vise a diminuer le risque de blessures.
L'échauffement comprend 3 phases et dure environ une gquinzaine de minutes.

Phase 1 : L'activation cardio pulmonaire
Elle sert a augmenter la température interne du corps afin de rendre sa fluidité plus
importante,

Exemple general: course lente de 3 a 5 minutes sans essoufflement et en restant
capable de parler avec son camarade.

Exemple specifique : trottiner avec un camarade sur la surface de jeu et nommer les
lieux et objets rencontrés (départ, fairway, clubs, balles, plots, etc...).

Disposer les éleves en cercle, chacun tenant un club par le grip, téte posee au sal.
Au signal, je lache mon club et je me déplace pour attraper le club de mon cama-
rade avant qu’il tombe.

Phase 2: Les étirements et mobilisations articulaires

Cette phase sert & mettre les muscles et les articulations dans des positions inhabi-
tuelles. Ces exercices doivent se faire au seuil de la douleur, ne pas faire mal et durer
10 secondes dans la position. Cette phase doit concerner la totalité du corps.

Exemple general: se pencher en avant jambes tendues pour tenter de toucher le sal
avec les doigts. Effectuer des rotations avec les poignets, les épaules, la nuque...

Exemple spécifigue: tenir une balle & deux mains, la poser au sol jambes tendues
puis rester dans la position en comptant jusqu'a 10 (5 fois).

Par deux, dos a dos, sans bouger les pieds, tourner le haut de son corps vers son
camarade pour |ui donner la balle dans un sens puis dans 'autre (5 fois) puis se la
donner en passant entre les jambes (5 fois).

Soulaver un club pose sur ses épaules puis le redescendre lentemeant (10 fois). Lancer
des balles avec la main droite puis la gauche loin devant soi.

Phase 3: Le renforcement musculaire
Cette phase a pour objet de développer le tonus musculaire.

Exemple general : maintenir son corps tendu en appui sur les mains (ou les avant-bras)
et les pieds au sol pendant 15 & 30 secondes. Seuls les pieds et les mains touchent
le sol. Idem dos vers le sol.

Exemple specifigue : maintenir un club, bras tendus devant soi, pendant 15 secondes.



Situation de debut d’activite

LE SLALOM
OBJECTIFS: S'echauffer.
Se familiariser avec le club et la balle,

MATER|ELZ Un club et une balle par équipe et des plots.
DISPOSITIF: Départ et circuit délimités par des plots.

A

A

A,

A

.

Zone ge Eﬁggg
zone d’attente de I'équipe B

zone de frappe
zone d'attente de I'equipe A

BUT DU JEU:

Slalomer entre les plots le plus vite possible.

CONSIGNES:

= Jeu en relais. Une balle et un club par equipe : slalomer entre les plots et ramener la
balle dans la zone de frappe pour gue son coéguipier démarre & son tour. Finir le relais
avant I'éguipe adverse.

* | e jousur garde le controle de la balle et |a fait passer entre les plots.

VARIANTES:

* Obligation de contacter la balle avec la face du club.

= Obligation de tenir la canne avec les deux mains.

= Une fois arrivé au dernier plot, envoyer la balle le plus loin possible.

Retour sur I'action avec les éleves:
Est-ce du golf 7
Quelles sont les similitudes et les différences essentielles avec le jeu de golf ?




Situation de début d’activite

LE LANCER

OBJECTIFS: Intégrer la logique du jeu, les tours de jeu.
MATERIEL: Des balles, des drapeaux et des plots.
DISPOSITIF: Départ délimité par 2 plots - (2 équipes par trou).
Arrivée sur la cible.
n°2 n°3
= n°s i n°4
b ‘—\ ey f S—
n®1
n°é P
\ n°7 5
F ": AA /’

A
. A
A F‘y

BUT DU JEU:

Atteindre 1a cible en réalisant le moins de lancers possibles.

CONSIGNES:

» Partir entre et en arriére des plots: lancer a tour de réle de 'endroit ou s'est arrétée
la balle.

e Lancer sur place. Compter les lancers.

VARIANTES:

* Bicochet: lancer & bras cassé sous I'épaule.
¢ Tendre un bras a I'horizontale:: lancer sous ce bras.
* Disco golf: idem avec un frisbee.

Retour sur I'action avec les éléves:
Expliquez la logique du jeur.
Pourquoi n'a-t-on pas utilise directement le club de golf ?

INDICATEUR DE REUSSITE:

L'enfant est capable de donner une définition du jeu de golf.




Situation de début d’activité

LE DAGOBERT

OBJECTIFS: Evaluation de la maltrise des principales trajectoires.
MATERIEL: Un club pour trois, une balle, des plots et un drapeau.
DISPOSITIF: Possibilité de placer 4 situations sur le terrain.

e | |

3" zone de Sm spr Sm

17" rone i sticindre de 2m sur 2m 7 : 4 ! } ‘
y . . i | [

BUT DU JEU:

Realiser le circuit dans le moins de coups possible.

CONSIGNES:

= Trois joueurs: I'un joue, I'autre annonce les coups et le troisiéme marque le score sur la
carte.

¢ Faire progresser la balle par coups successifs du départ jusque dans la zone C en
passant par la zone A puis la zone B.
= Lorsque la balle se trouve dans la zone C, 'envoyer le plus loin possible en direction

du drapeau en une seule tentative. Jouer la balle ol elle se trouve (possibilité de dépla-
cer un plot §'il géne dans |'exécution du coup).

* L orsque la 1™ équipe est sortie de la zone A, I'équipe suivante peut commencer a jouer.

Retour sur I'action avec les éléves:

Quel est d’aprés vous le score idéal ? Qu'est-ce qui a éte le plus facile pour vous ?
Qu'est ce qui pose probléme ? Pourquol ?

n
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Situation de début d’activité

L’AU-DELA

OBJECTIFS: Contacter la balle a grande vitesse.
Accepter que chaque tentative de frappe compte.
Assurer la sécurité.

MATERIEL : Un club par équipe et des plots. 2 ou 3 balles par joueur.
DISPOSITIF:
fone dz 1 I ;
frappe ’u_n_ 1 I |
joueur droitier //// // : : :
% t : 1 pt : 2 pt : 3pt
10 m: 20m ; 30 m :
| : :
BUT DU JEU:
Envoyer la balle au-dela de la ligne des 30 m.
CONSIGNES:

* Toute tentative de frappe méme ratée (« air shot») compte pour 1 coup joué.

* 1 joueur joue, 1 joueur compte les points, 1 joueur margue le score sur la carte et est
responsable de la sécurite. Le premier a 10 points gagne.

* On ramasse les balles aprés chague passage.

VARIANTES:

* Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levées).
® Seules les balles levées comptent.

= La balle compte si le rebond se fait aprés la ligne.

Retour sur I'action avec les éléves:
Quelles difficultés rencontrez-vous? Que faut-il pour gue fa balle aille loin?

CRITERE DE REUSSITE:

Etre capable de réussir 3 balles de suite au-dela de la 3¢ ligne.

INDICATEURS DE REALISATION:

Swing a environ 80% de la vitesse maximale. Le pied avant reste en contact avec le sol.
La zone de mouvement du joueur est toujours dégagée; les changements de role se font
sans précipitation.




Situation de début d’activité

LA RIVIERE
OBJECTIF: Construire la sécurité.
MATERIEL : Plots et assiettes de couleurs différentes, 1 balle par éléve.
DISPOSITIF: Jeu en aller et retour.

Riviére de 2 a
10 m a franchir

im 2 v
»m w% V7 W //V zone de frappe

BUT DU JEU:

Traverser la riviere et revenir sans mettre les autres joueurs en danger.

CONSIGNES:

e Match 1 contre 1.

* Tous les matches démarrent en méme temps sur une méme ligne et font 'aller-retour.
e S'assurer avant de jouer que personne ne se trouve dans sa zone de frappe (surtout
prés et derriére le joueur). L'adversaire note les fautes relatives a la sécurité.

VARIANTES:

¢ Prendre en compte la trajectoire : ne pas se trouver sur la trajectoire.
= \arier les distances augmente les risques liés a la zone de frappe.

Retour sur I'action avec les éléves:
Ou est fe danger principal ?

CRITERE DE REUSSITE:

Joueur: faire I'aller et le retour sans faute.
Observateur: prévient la faute.

INDICATEURS DE REALISATION:

Le joueur regarde systematiquermnent autour de lui avant de jouer.
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Situation de jeu
LENTONNOIR

OBJECTIF: Contacter la balle en direction.

Accepter gue chague tentative de frappe compte.
Assurer la securité.

MATERIEL : Un club par équipe, des plots, 3 balles par jouedr.
DISPOSITIF:
, IMm 20m 30 m
zone :
de frappe / : 1 ;
d’un joueur / : 1 point : 2 points 3 points
droitier %7 - i . I
1 1 !
] ' l
I
1
hors limite
BUT DU JEU;
Envoyer la balle au-dela de Ia ligne des 30 m, en restant dans les limites des plots.
CONSIGNES:

* Toute tentative de frappe méme ratée (« air shot ») compte pour 1 coup joué.
* 1 joueur joue, 1 jousur annonce les points, 1 jousur margue le score sur la carte.
* On ramasse les balles aprés chaque passage. Le premier a 10 points gagne.

VARIANTES:

* Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levees).
* Seules les balles levées comptent.

* Bebond obligatoire au moins aprés la premiére ligne.

* Prise en compte du point de chute.

Retour sur I'action avec les éléves:

Quelles difficultes rencontrez-vous ? Que faut-il pour que la balle aille loin ?

Pourquoi la balle part-elle a gauche ou a droite ? Comment s'organiser pour que la balle
parte dans la direction souhaitée ?

CRITERE DE REUSSITE:

Envoyer 2 balles en suivant au-dela de la 3 ligne en restant dans I'entonnoir,

INDICATEURS DE REALISATION:

« Cercle de swing » complet en direction du centre de I'entonnoir.
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Situation de jeu
LES PORTES

OBJECTIF: Direction.

S'organiser par rapport a la cible.

MATERIEL : Un club par équipe, des plots, 3 balles par joueur.
DISPOSITIF:
8m
. 16m
de f // .
zone de frappe //
du joueur >
Largeur des portes: ®
bleues 6 m
jaunes 7 m
rouges 8 m
BUT DU JEU:

La balle doit traverser et dépasser la porte choisie pour que la direction soit validée (en
roulant ou en volant).

CONSIGNES:
* Une equipe : 1 joueur joue ses 3 balles, 1 joueur compte les points. Puis inverser.
* Changer de porte a chague tir.
* Toute tentative de frappe méme ratée (« air shot ») compte pour 1 coup joug.
* |Un point a chague tentative réussie.
* Jeu au temps ou au nombre d'essais: I'équipe qui margue le plus de points gagne.

VARIANTES:

* Seules les balles levées comptent,
* Moduler le nombre de points attribués en fonction de la porte.
* Faire évoluer la largeur des portes et leur placement.

Retour sur |'action avec les éleves:
Quels sont les indices qui permettent de dire que ton camarade va reussir ?
Comment aider ton partenaire a s'organiser ?

CRITERE DE REUSSITE:

Franchir chaque porte a la suite.

INDICATEURS DE REALISATION:

L'enfant regarde la cible avant de jouer et s'ajuste & chague coup (modification de sa
position en relation avec la cible).




Situation de jeu .
« ICl OU LA-BAS ? »

OBJECTIF: Doser.
MATERIEL : Un club par équipe, des plots, 4 balles par jouedr.
DISPOSITIF:
b 9 9
g (1] | 2
e : : g
du joueur ///
gjm . 10 m ;20»:
0 point? 1 pdint 0 poir" 1 point
BUT DU JEU:

Atteindre des zones a différentes distances. Repérer le fonctionnement de 'autre en fonc-
tion de la cible choisie.

CONSIGNES:
* Groupe de 4; éguipes de 2 joueurs; match 2 contre 2.
* Un éléve fait un mouvement d'essai a coté de la balle; I'cbservateur « devine » quelle
est la cible choisie; 1 point par réponse juste; le joueur joue; 1 point par balle réussie
« Echanger les rbles.

VARIANTES:

* Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levees).

* Seules les balles levées comptent.

* Envoyer une balle alternativement dans chague zone.

* | joueur qui margue le plus de points avec 4 balles, gagne la manche.

Retour sur I'action avec les éleves:
Procédez-vous différemment pour afteindre chacune des zones 7 Pourquol ?

CRITERE DE REUSSITE:

Atteindre les 2 zones en suivant 2 fois de suite.

INDICATEURS DE REALISATION:

L'éléve est capable de repérer une différence de fonctionnement chez un camarade (vitesse
et amplitude visiblement différentes entre les 2 zones a atieindre) et de le démontrer,
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Situation de jeu
LA ZONE

OBJECTIFS: Se déplacer en sécurité. Doser.
MATERIEL : En club par équipe de 2, des plots, 1 balle par joueur, une
assiette par équipe.
DISPOSITIF:
1 H
* o
zone de frappe du jousur ! E
1 i 3
1aw'g' Lhw! mnE
R B

BUT DU JEU:
Envoyer la balle dans chague zone en progression.
Franchir les zones dans le moins de coups possibles.

CONSIGNES:

= Le joueur A joue puis le joueur B; |'éguipe choisit la meilleure balle et rejoue de cat
endroit (« scramble ») si la balle se trouve dans la zone. Sinon la replacer au centre
de cette zone et gjouter un coup. 8 coups maximum (1+1, 1+1, 141, 141).

* Le joueur se place juste derriére la balle sur la ligne cible-balle, club & bout de bras
en direction de la cible. Il tend I'autre bras a la perpendiculaire de cetie ligne et place
I'assiette 2 1 m de la balle. Son partenaire se met en « miroir » séparé par 'assiette.

VARIANTES:

* Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levees).

* Seules les balies levées comptent (matérialiser la hauteur a franchir par un élastique
place entre le départ et la premiére zone).

® Scramble a 3.

Est-il imporiant de déffkﬁffef Lrne zone de frappe avant de jouer ? Pourquoi ?

CRITERES DE REUSSITE:

La distance de sécurité entre les jousurs est matérialisée et respectée,

INDICATEUR DE REALISATION:
L'assiette est placee a la perpendiculaire de la ligne de jeu en face du joueur, en relation avec la
cible.
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Situation de jeu
L'APPROCHE AU BUT EN MONTANTE DESCENDANTE

OBJECTIFS: Doser. Assurer la sécurité.
MATERIEL : Un club par équipe et des plots.
DISPOSITIF:

BUT DU JEU:

Envoyer la balle dans le cercle rouge.

CONSIGNES:

* Parties de 2 joueurs; 3 balles par joueur. Autant de postes que de parties.

* Dans le cercle rouge: 3 points et dans le cercle vert: 1 point.

* 1 joueur joue les 3 balles de suite; le marqueur compte les points;

* Rotation des parties. Déplacement poste par poste. Le gagnant change de poste vers
le poste Arrivée, le perdant a I'oppose. Sur le poste Arrivée, le gagnant reste, sur le
poste Départ, le perdant reste. Si égalité de points, départage sur 1 coup, le plus prés
du centre de la cible a gagne.

* On ramasse les 3 balles apres chague passage; inverser les roles apres chaque série.

* Respecter le placement en securite.

VARIANTES:

* Seules les balles levées comptent.

* Utiliser une surface roulante (terrains ras, moguette, goudron ...).

» Utiliser des balles de compression différente pour des sensations différentes.
* \arier la position de la balle sur le sol (herbe rase ou haute, sable. . ).

Commenr faites-vous pour réuss;r ? Qu est ce qui peut favoriser la reussite ?
Ou doit se placer celui qui compte lorsque I'autre joue 7

CRITERES DE REUSSITE:

Finir au poste Arrivée et y rester.

INDICATEUR DE REALISATION:

Arc de swing rasant le sol dans la zone d'impact et aprés la balle.
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Situation de jeu
SAUTE-MOUTON

OBJECTIFS: Se déplacer en sécurité. Doser.
MATERIEL : 2 balles de couleur difiérente.
DISPOSITIF:

largeur environ 20 métres / longueur environ 40 m

2" coup 3 4
de frapﬂe /// e
du joueur Z B “§-
I

Limite a traverser

BUT DU JEU : Traverser le terrain en faisant progresser 2 balles saute-mouton.

CONSIGNES:

* Du départ, on frappe une premiére balle en direction de la ligne de but adverse.

* Du méme endroit, on frappe une seconde balle de telle sorte qu'elle dépasse la
premiere; on rejoue alors la premiére pour gu'elle dépasse la seconde et ainsi de suite
jusgu'a la ligne cpposée. Lorsgue sur un coup, la balle frappée ne depasse pas la balle
arrétée, le joueur compte 1 point de pénalité et rejoue de I'endroit ol s’est arrétée la
balle.

VARIANTES:

Par équipe de 2. une balle chacun, progresser a deux, soit en coopération, soit en oppo-
sition. Reduire la largeur.

Retour sur I'action avec les éléves:
Quelle est la difficulte de ce jeu ? Quel est votre meilleur score ?
Quel est le score ideal 7 Que proposez-vous pour vous ameliorer ?
Quelle précaution de sécurité prendre a I'égard des autres jousurs au moment ou
le coup joue s'écarte de la ligne de jeu « directe » 7 Quelles précautions prendre pour
jouer le coup suivant ?

CRITERES DE REUSSITE:

La distance de sécurité entre les joueurs est matérialisée et respectée.

INDICATEUR DE REALISATION:

|'assiette est placée a la perpendiculaire de la ligne de jeu en face du joueur, en relation
avec la cible.
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Situation de jeu ~
LA PETANQUE

OBJECTIES: Doser en direction.
MATERIEL: Des balles de couleurs et un club pour 2.

DISPOSITIF:

équipe de 2

Zone

de frappe

du joueur

BUT DU JEU:

Se rapprocher du cochonnet pour marquer le maximum de points.

CONSIGNES:

» 3 balles par €léves.
e | ancer a la main le cochonnet entre 5 et 15 m.
» Utiliser les mémes régles que celles de la pétangue.

VARIANTES:

* Jouer par éguipe de 2.

mment faites-vous pour reussir ?

o
CRITERES DE REUSSITE:

Etre capable de grouper les balles & moins de trois longueurs de canne du cochonnet.

INDICATEUR DE REALISATION:
Balancier du club en direction de la cible. Face de club dans la zone de frappe dirigée
vers la cible. Le joueur place le cochonnet & la distance qui lui permet de réussir plus

facilernent.




Situation de jeu
LE MORPION

OBJECTIFS: Doser et orienter. Prendre en compte la stratégie.
MATERIEL: Plots, balles de couleur.
DISPOSITIF:
P
@) /‘/
7
9 carrés P
d’environ /,f‘ (@]
5m x 5m -
o
f/
|
entre 2et 10 m

A A A A

départ départ

BUT DU JEU:

Envoyer les balles dans les carrés. La premiére équipe qui a reussi a faire une ligne avec
ses balles, gagne la manche.

CONSIGNES:
* 1 équipe par départ,
* 1 couleur de balle par équipe. 3 balles par joueur.
= Toute balle au repos deplacée sera replacee.

VARIANTES:
* Prise en compte du point de chute de la balle uniguement.
* n seul départ pour construire le tour de jeu et le placement.

Preferez-vous que la balle vole ou roule 7 Pourquoi 7 Comment faites-vous pour

envoyer la balle dans la case choisie 7

CRITERES DE REUSSITE:
Etre capable d'immobiliser ou de faire rebondir une balle dans chaque carré. 2 balles sur
3 dans un carré au choix.

INDICATEUR DE REALISATION:
Balancier du club en direction de la cible. Face de club dans la zone de frappe dirigée vers la
cible.
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Situation de jeu
LES PALIERS

OBJECTIFS: Jouer en sécurité. Doser.
MATERIEL : Une balle chacun, un club pour I'éguipe.
DISPOSITIF:
sur 1/4 de terrain
| | s
% O j (6] Q Q
départ > /1 @ o 6)0 )
7 111 2 '3
% t ; :
© @ 0] 0] ®
BUT DU JEU:
Traverser le terrain en passant par chaque palier (1,2 et 3).
CONSIGNES:

* Match entre 2 joueurs ou 2 éguipes de plusieurs joueurs. Jeu a tour de réle.

¢ Du départ atteindre le premier palier, puis de cet endroit atteindre le palier suivant.
Une tentative par palier.

* |_es 2 équipes réussissent, elles sont « squares »,

* Une équipe réussit et pas 'autre, la premiére est + 1, l'autre - 1. Additionner les scores
a chague palier.

* Celui qui ne joue pas, se place en dehors des zones de frappe ou en miroir.

VARIANTES:

* Jeu en opposition indirecte individuelle ou collective (stroke play).

Retour sur 'action avec les éléves:
Quelles précautions doit-on prendre pour jouer en sécurité ?

CRITERES DE REUSSITE:

La distance de securite est respectée entre le joueur et ses camarades.

INDICATEUR DE REALISATION:

Le joueur regarde systématiguement autour de ui avant cle jouer.




Situation de jeu
LES CIBLES

OBJECTIFS: Doser en direction. Assurer |a sécurité.,
MATERIEL : Un club par équipe et des plots.
DISPOSITIF:

cible 1: 1 point
cible 2: 2 points
cible 3: 3 points

cible 1 {6m/6m)
mg T—*
zone de frappe 25 m ciuesnumnou.;|
du joueur /// > |
m ‘7

]

icihlel(ﬁw‘&m'

A—4A

BUT DU JEU : immobiliser la balle dans la cible.
CONSIGNES:

* 3 balles par joueur.
* \iser une cible I'une aprés 'autre.
* Concours: par éguipe de 3 ou 4 joueurs. Une balle par jousur, choisir 1a cible.

 Totaliser le maximum de points pour 'équipe.

VARIANTES:

* Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levées).
* Seules les balles levées comptent.
* |_a balle compte si le premier rebond se fait dans le carré.
Retour sur I'action avec les éléves:
Qu'est ce qui permet de réussir le coup 7
Pourquoi une balle part-elle a droite ou a gauche de la cible visée ?
Quel probléme pose le dosage 7
Quelles solutions avez-vous trouvées pour diriger 7

CRITERES DE REUSSITE:

5 séries de 3: au moins une balle dans chaque cible.

INDICATEUR DE REALISATION: Lenfant regarde la cible avant de jouer
et se positionne en relation avec la cible. Dans la préparation du coup, la semelle de club
repose complétement a plat sur le sol; la face de club dirigée vers la cible.
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Situation globale

A TOI A MOI
OBJECTIFS: Jouer en opposition directe.

Produire une performance maximale, mesurabie et se situer
par rapport & 'adversaire en termes de coups jouss.

MATERIEL: Un club par joueur, une balle en mousse par joueur,
des plots et des drapeaux.
DISPOSITIF: Equipes de 3. Départ délimité par 1 ou 2 plots (1 équipe
par trou). Arrivée sur la cible.
n°2 n°3
= — e wty

- n°s n°4

T L 1\ o ) -—

n°6 ‘F
jir/ I
\. B 5 AA " /

Vo WP &

A ;E‘y“

BUT DU JEU: ariver dans la cible le premier ; gagner le plus d'étapes (trous) possible.
CONSIGNES:

3 joueurs par trou: 2 jouent en opposition directe, 1 est responsable de la sécurité
et arbitre le match. Jouer obligatoirerent a tour de rdle.

* Dés qu'un joueur a atteint la cible, son adversaire n'a plus qu'un coup pour égaliser
sauf s'il a demarre le trou en premier. Le jousur gagne alors un trou. Ramasser les
balles et aller au trou suivant.

* | e joueur qui a remporté le plus de trous a gagneé.

VARIANTES:

* Si les 2 joueurs atteignent la cible dans le méme nombre de coups, le plus proche du
fanion gagne le trou.

o« Atoi, & lui, & moi »: 3 joueurs, une balle chacun.

INDICATEUR DE REALISATION:

L'eléve respecte son tour de jeu, sait quand il a gagne (ou perdu).

Retour sur I'action avec les éléves:

Avez-vous reussi a alterner tous les coups? Si vous aviez joué avec une balle dure,
auriez-vous rencontre des situations dangereuses? Que pouvons-nous metire en place
pour assurer la sécurité Jors des déplacements 7
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Situation globale

LE SCRAMBLE
OBJECTIFS: Se déplacer en sécurité. Remplir une carte de score.
MATERIEL : Un club et une balle par joueur, des plots, des drapeaux
et une carte de score.
DISPOSITIF: Equipes de 4 . Départ délimité par 2 plots (1 équipe par trou).
Arrivée sur la cible.
n°2 n°3
e L) —_—
. n°5 | n°4
X ‘\ S P S—
n®1
n°6 F
\’ n°7 A
S A /
e 4 A
L °9
'\n A n°s A
BUT DU JEU:

Les joueurs constituent une équipe; chaque joueur joue un premier coup; le capitaine
choisit la balle de I'équipe qu’il juge la meilleure. De cet emplacement chaque joueur joue
un second coup. .. et ainsi de suite jusgu'a ce gue le trou soit terminé.

CONSIGNES:

* | 'équipe est constituée de 3 joueurs et d'un margueur. Le marqueur tourne sur chagque trou.
* Se positionner toujours en face de celui qui tape et attendre que tous les joueurs aient
bien recupére leur balle.

VARIANTES:

* Scramble a 4 (le marqgueur est jousur).
* Celui dont on prend la balle ne joue pas le coup suivant et devient responsable du
placement en sécurité.

INDICATEUR DE REALISATION:
Scramble a 4 (le margueur est joueur). Celui dont on prend la balle ne joue pas le coup
suivant et devient responsable du placement en securite.

Retour sur I'action avec les éleves:

Avez-vous réussi a alterner tous les coups? Si vous aviez joud avec une balle dure,
auriez-vous renconire des situations dangersuses? Que pouvons-nous mettre en
place pour assurer 1a seécurité lors des déplacements 7

30 .






