Module EPS : EPS au cycle 2










Savoirs visés :

   Lancer recevoir, courir vite, observer les positions des adversaires et leurs actions, savoir organiser et arbitrer.

Compétences de fin de cycle :

Enchaîner des actions simples relatives aux différents rôles, notamment :
1. d’attaquant : courir et transporter un objet ou passer un ballon ; recevoir et passer ; recevoir et courir vers le but pour aller marquer (tirer, ou passer le ballon à un partenaire, poser le ballon, ou un objet dans l’espace de marque).
2. de défenseur : courir et toucher les porteurs de balle ou d’objets, essayer d’intercepter le ballon, courir et s’interposer.

Compétence générale et connaissance :

1. S'engager lucidement dans l'action
2. Construire de façon de plus en plus autonome un projet d'action
3. Mesurer et apprécier les effets de l'activité 
4. Se confronter à l'application et à la construction des règles de vie et de fonctionnement collectif

Organisation :

	Commune
	Paea
	Papara
	Teva I Uta

	Date
	Jeudi 29 mars 2012
	Jeudi 15 mars 2012
	Jeudi 8 mars 2012

	Lieu
	Stade Tiamao
	Hotu Maru
	Stade Nuutafaratea



· La classe est divisée en 2 équipes (lanceurs-coureurs et receveurs-passeurs) et un arbitre ; 
· 5 bases situées aux sommets d’un pentagone de 10 mètres de côté ; 
· La partie se joue en deux manches ; 
1. La manche est terminée quand l'ensemble de l'équipe des lanceurs-coureurs a lancé ; 
2. Le match est terminé quand le deux équipes sont passées au rôle de lanceur-coureur.

Matériel :

	1 ballon 
	5 plots

	1 sifflet
	1 chronomètre








Schéma :
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Déroulement :

1. Le premier lanceur-coureur se positionne dans le cerceau D et envoie le ballon le plus loin possible dans l’angle (D/A, X, Y) ; 
2. il a trois essais (possibilité de revenir à D si il pense que son lancer n’est pas bon) ; 
3. puis part immédiatement pour réaliser le tour des bases (sens contraire des aiguilles d’une montre) : obligation de passer dans chacune des bases.
4. Les receveurs-passeurs répartis sur le terrain doivent rattraper le ballon et le renvoyer le plus rapidement possible dans le cerceau A ; le gardien qui l’immobilise dans le cerceau crie : « STOP ».
5. A ce moment-là, 3 possibilités :
a) le lanceur-coureur se trouve entre deux bases : il est éliminé,
b) le lanceur-coureur a terminé le tour du pentagone : il marque deux points,
c) le lanceur-coureur s’est arrêté sur une base : il pourra terminer son tour au(x) lancer(s) suivant(s) et son équipe marquera un point.
6. Deux joueurs ne peuvent pas être sur la même base ; si un joueur est rejoint sur sa base par un autre joueur il est éliminé.
7. La manche se termine lorsque tous les lanceur-coureurs ont joué.
8. Les deux équipes changent de rôle à la manche suivante.

Critères de réussite :

Marquer plus de points que l'équipe adverse en deux manches.

Critères de réalisation :

	COUREUR
	DEFENSEUR

	- lancer loin
- lancer dans les espaces libres
- courir vite
- regarder les adversaires en courant
- prendre des risques calculés
	- occuper tout l'espace disponible
- se faire des passes précises
- récupérer vite la balle et en relais la renvoyer dans le cerceau A le plus rapidement possible
- se mettre d'accord sur les différents rôles (qui lance de loin, qui lance près, qui dans l'équipe joue le rôle de gardien ...)



Variables didactiques :

1. Dimension du terrain
2. Nombre de joueurs par équipe
3. Type d'objet à lancer (ballon de basket, handball, football,  balles de tennis, frisbee,…)
4. Temps de jeu (Chaque manche dure 5 minutes)

Situations de réinvestissements :

Rencontre interclasses, inter-écoles
La grande thèque
1
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