Cahier des charges des rencontres de circonscription
Maternelle : Les déménageurs
Élémentaire : La balle au Capitaine
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                                             Circonscription de Fonsorbes

                         Année scolaire 2016-2017
A. ORGANISATION 

Les classes inscrites seront regroupées selon leur lieu géographique (pas plus de 3 classes par rencontre). 

Les rencontres auront lieu sur le site le plus proche afin de faciliter les déplacements.

Les matches seront arbitrés par un enseignant.
L’organisateur aura une feuille de route indiquant l’organisation de chaque poule. Les résultats seront rapportés à l'organisateur qui notera l'ensemble des résultats de la rencontre de toutes les poules. 

· Partie gagnée : 3 points

· Partie nulle : 2 points

· Partie perdue : 1 point

A la fin du tournoi, les arbitres attribueront ou non 2 points de « fair-play » à chaque équipe avant d’effectuer un classement de poule.

Chaque match durera : 

· 4 min pour « les petits déménageurs» 
· 5 min pour le cycle 2

· 7 min pour le cycle 3

     Il n'y aura pas de mi-temps. Les changements (s'il y en a) se feront pendant le match : le joueur remplaçant entre sur le terrain quand le joueur remplacé sort et pas avant.

Tous les matches débuteront et se termineront en même temps à un signal sonore (4 coups de sifflet consécutifs).

Chaque arbitre gèrera les rotations et lèvera le bras lorsque les équipes de son terrain seront en place afin que le signal du début des matches puisse être donné. 

Composition des équipes : 4 équipes maximum par classe
B. ENGAGEMENT DES PARTICIPANTS

Rappel : lors des rencontres, les enseignants sont les responsables pédagogiques de leur classe.
Ceux qui souhaitent participer aux rencontres jeux collectifs avec leur classe s’engagent alors à :

1. Conduire une unité d’apprentissage de 10 séances minimum

2. Amener les élèves à construire des compétences sociales et civiques notamment dans l’apprentissage du fair-play. 

Rq : Des points seront attribués aux équipes qui respecteront les adversaires pendant les matches tant au niveau des joueurs que des supporters. Dans le cas contraire, aucun point ne sera donné. 

3. Faire accepter et faire respecter les règles d’or aux élèves (cf. Les règles fondamentales)

4. Arbitrer les matches. 

C. CE QUI EST A CONSTRUIRE PAR L'ÉLÈVE

Au cycle 1 : Les petits déménageurs

Le but de l’activité  à l’école est de collaborer, coopérer, s’opposer pour marquer des points tout en acceptant les contraintes collectives.

Pour les petits déménageurs : Les joueurs doivent s’organiser collectivement pour récupérer des objets et les déposer dans leur camp pendant un temps défini.

L’élève doit donc apprendre à récupérer les objets le plus vite possible en s'organisant dans l'espace et/ou avec ses partenaires pour les déposer dans un espace défini.

	Pour le joueur
	Les contenus d’enseignement

	
Respecter les règles du jeu


	Je participe au jeu.

J'écoute et j'accepte ce que dit l'arbitre.

	Déposer/envoyer l'objet dans son 
camp (niche).


	Je lance l'objet dans ma « niche ».
Je dépose l’objet dans ma « niche ».

	
Récupérer les objets
	Je vais chercher les objets le plus vite possible dans la « niche » adverse.
Je me positionne dans l’espace de jeu (par rapport à mes partenaires) pour récupérer les objets le plus vite possible.


	
Défendre son camp (niche)
	Je me positionne dans l’espace de jeu pour gêner mon adversaire.

Je me positionne dans l’espace pour protéger ma « niche ».


Aux cycles 2 & 3

Le but de l’activité  à l’école est de conduire et maîtriser un affrontement collectif pour marquer des points dans une cible mouvante adverse ou empêcher les adversaires de marquer, le tout en progressant vers l’avant.

L’élève doit donc apprendre à conserver le ballon pour progresser vers l’avant afin d'atteindre une cible.

	Pour l’attaquant
	Les contenus d’enseignement

	
Avancer vers la cible adverse


	J’’ai le ballon, j’avance.

Je n’ai pas le ballon, je soutiens le porteur du ballon en restant derrière lui.

	Se démarquer
	J’évite l’adversaire en m’engageant dans les espaces libres.

	
Marquer
	J'effectue une passe directe à mon capitaine

J’accompagne le porteur du ballon jusqu’au capitaine


	Pour le défenseur
	Les contenus d’enseignement

	Avancer vers le défenseur
	Je m’engage vers l'adversaire

	Marquer un adversaire 
	Je me place sur les trajectoires du ballon pour l'intercepter (entre le ballon et l'adversaire)

	Protéger sa cible
	J’occupe l’espace pour gêner l’adversaire.


Afin d’aider au mieux les élèves à construire ces compétences, il est nécessaire de les impliquer dans leur apprentissage :

· en faisant verbaliser ce qui a été construit au cours des différentes situations vécues dans les séances précédentes mais aussi ce qui a été acté par la classe comme solutions efficaces ;

· en annonçant les pistes de travail en début de chaque séance tout en les associant aux difficultés rencontrées lors des dernières séances (donner du sens);

· en associant les élèves à l’évaluation et donc à leurs progrès.

D. LES RÈGLES FONDAMENTALES 

1. Les règles d’or

· Je ne fais pas mal à l’autre.

· Je ne me fais pas mal.

· Je n’accepte pas d’avoir mal.

· Je respecte mes adversaires sur le terrain et en dehors du terrain.

2. Les règles du jeu

Les petits déménageurs
Cf fiche annexe sur ce jeu.
La balle au capitaine

	But du jeu
	Marquer le plus de points dans un temps donné en passant le ballon à son capitaine placé dans l'en-but adverse (passe directe).

	Terrain 

Ballon

Temps 

Équipes
	-  dimension du terrain : 12 x 18m (environ ½ terrain de hand-ball)

-  ballon : ballon de handball

-  durée des rencontres : cycle 2 (5 min) et cycle 3 (7 min)

-  équipes en jeu : 6 joueurs (5 joueurs de champ + 1 capitaine)

	Règles 
	-  engagement : au centre du terrain, par un lancer d'entre-deux

-  remises en jeu : 

· Après un point : au centre du terrain, balle à l'équipe ayant encaissé un point

· Touche : à hauteur de la sortie

· Faute : à l'endroit de la faute

· Sortie de l'en-but : au centre du terrain

-  droits et devoirs des joueurs :

Ce qui est autorisé  

Ce qui est interdit

-  Faire des passes

-  Jouer à la main

-  Jouer au pied, avec la tête

-  Garder le ballon plus de 5 secondes

-  Se déplacer avec le ballon (2 à 3 pas autorisés)

-  Toute action défensive brutale (poussée, cravate, tacle, croc, …)

-  sanctions :

· Toute faute sera sanctionnée par remise en jeu de l’équipe adverse  au plus près de l’endroit de la faute 

-  exclusion (cas extrême) :

· Les actes de brutalité volontaire, de jeu dangereux, de marque de respect à autrui seront sanctionnés, en plus, d‘une exclusion temporaire du joueur fautif de 2 min minimum et d’un retrait de « point fair-play ».


	JEU : Les petits déménageurs 

	Savoirs
	Compétences spécifiques
	Compétences générales

	- Lancer, courir, ramasser et déplacer
- Comprendre des règles simples
- Repérer les espaces de jeu
	- Utiliser un répertoire aussi large que possible d'actions élémentaires pour coopérer avec des partenaires et affronter collectivement un ou plusieurs adversaires dans un

 jeu collectif 
- Courir pour retrouver un espace défini 
- Courir pour attraper 

- Lancer individuellement des objets légers sur des cibles variées, ou collectivement (Lancer loin et précis) 

- Individuellement ou avec son équipe, transporter en courant des objets
	- S'engager lucidement dans l'action
- Construire de façon de plus en plus autonome un projet d'action
- Mesurer et apprécier les effets de l'activité 
- Se confronter à l'application et à la construction des règles de vie et de fonctionnement collectif

	Organisation / matériel

	

                                      Temps de jeu : 4 min                                                                           « niche » (tapis, espace délimité au sol…)
                              Dimension du terrain : 10m x 10m                                                                                

                                                                                                                                            /        joueurs (6 / 6)
                                                                                                                                                          
                                                                                                                                              objets non roulants (sacs de graines, anneaux, comètes…)


	Consigne :
Deux équipes égales en nombre s’affrontent. Chaque équipe doit ramener les objets dispersés dans l’espace de jeu dans « sa niche ». Chaque équipe pourra aussi aller chercher les objets dans « la niche » de l’équipe  adverse. Attention, un seul objet transporté par déplacement.

A la fin du temps imparti, on compare le nombre d’objets dans chaque « niche ». L’équipe qui en a le plus gagne.
	Critères de réussite :
- récupérer les objets et remplir « sa niche » 

- protéger « sa niche »

	
	Critères de réalisation :

- pour les lanceurs, lancer loin et précis
- pour les enfants, se placer pour recevoir les objets tout autour de « sa niche»
- ramasser les objets le plus vite possible 

- défendre « sa niche »

	Possibles évolutions du jeu pour une aide à l’élaboration du module d’enseignement :

· Pas de passe                                possibilité de faire des passes
· Pas de possibilité de piller la « niche » adverse                              pillage possible

· De nombreux objets                               peu d’objets

· Gros objets                               petits objets



