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Champ d’apprentissage N°1 : Réaliser une performance mesurée 
- entrer dans une activité d’adresse.
- utiliser les actions liées à l’activité « boules » (pointer, tirer)
- découvrir des paramètres de l’activité : notions de distance, de direction, de trajectoire, ...
- régler la sécurité et établir les règles de fonctionnement nécessaires à l’activité.

FONCTIONNEMENT DE LA RENCONTRE :

Départ en bus des écoles : 8h30
Départ du Boulodrome : 11h


Organisation des équipes :

Chaque élève devra être inscrit dans une équipe via le lien suivant :


Accompagnateurs :

Pour le bon fonctionnement des ateliers, il y aura besoin de 8 adultes par rencontres.
Les 4 ateliers de la rencontre seront dédoublés.

Matériel :

Le matériel est entièrement fourni par l’USEP.





ATELIER 1 POINTER PUIS TIRER
Phase 1 :
[image: ]But : 
Placer ses boules dans la cible



Organisation matérielle : 
 Une piste matérialisée par équipe une zone de lancer et un rectangle cible de grande taille. 
 1 boule par équipe 
 10 plots un peu haut par équipe 





Consignes : 
 Lancer sa boule, la suivre pour la récupérer lorsqu’elle s’arrêtera dans la cible 
 Mettre un plot là où la boule s’arrête si celle-ci se trouve à l’intérieur de la cible. 
 Le jeu s’arrête quand une des 2 équipes à mis tous ses plots dans la cible.




Critère de réussite :
Avoir réussi à mettre un plot dans la cible
Ce qu’il y a à apprendre : 
 doser la force du lancer pour que la boule s’arrête dans la cible 
 Evaluer une trajectoire roulante ou aérienne 





Phase 2 : On inverse les équipes du couloir de jeu
[image: ]But : 
Tirer les plots de l’équipe adverse
Consignes : 
 Changer de piste avec l’équipe adverse 
 Tirer sur les plots de l’équipe adverse 
 Sortir de la cible les plots touchés 

Ce qu’il y a à apprendre : 
 doser la force du lancer pour que la boule atteigne le plot 



Organisation matérielle : 
 Une piste matérialisée par équipe une zone de lancer et un rectangle cible de grande taille. 
 1 boule par équipe 






ATELIER 2 : Pointer dans la bonne zoneCritères de réussite : 
Avoir toucher au moins un des plots

ATELIER 2 : POINTER DANS LA BONNE ZONE
[image: ]ATELIER 2
But : 
Atteindre la cible la plus éloignée (marelle)



Organisation matérielle : 

 Une piste matérialisée par équipe avec une zone de lancer et cinq zones cibles d’un mètre, numérotées de 1 à 5 
 1 boule par équipe 
 1 couleur de plot par joueur 






Consignes : 

 Faire rouler sa boule pour la placer dans la cible 1, la suivre et mettre un plot si la cible est atteinte (sinon recommencer) puis chercher à atteindre la cible 2 et ainsi de suite pour essayer d’atteindre la cible 5. 
 Ramener la boule au joueur suivant
 Chaque joueur joue chacun à son tour. 


Ce qu’il y a à apprendre : 
 Doser la force du lancer pour que la boule s’arrête dans la cible 
 Adapter un lancer à une distance 

Critères de réussite : 
Atteindre au moins la cible 3
















[image: ]ATELIER 3 POINTER POUR REMPLIR LE DAMIER
Organisation matérielle : 

 Une piste matérialisée par équipe avec une zone de lancer et un grand damier de 9cases 
 1 boule par équipe 
 9 jetons/bouchons par piste 

But : 
Placer une boule dans toutes les cases du damier








	Consignes : 
 Pointer pour placer sa boule dans une case vide du damier, la suivre pour la récupérer 
 Mettre un plot quand la boule s’arrête dans une case vide du damier 
 Aller chercher la boule et la donner au joueur suivant
 Défi entre les 2 classes qui sont sur le même atelier. La première équipe qui remplit son damier remporte la manche







		Ce qu’il y a à apprendre : 
 Doser la force du lancer pour que la boule s’arrête dans la cible.
 prendre en compte la notion de précision dans le pointage.

Critères de réussite : 
Avoir rempli au moins une case du damier.










ATELIER 4 : ABATTRE LES QUILLES
[image: ]But : 
Toucher ou faire tomber les quilles.
Ce qu’il y a à apprendre : 
 doser la force du lancer pour que la boule atteigne le plot
Critères de réussite : 
Avoir enlever au moins une quille de la zone
Consignes : 
 Tirer pour toucher ou faire tomber les quilles.
 Si j’ai touché la quille je l’enlève et je ramène la boule à mon partenaire. 
 Enlever toutes les quilles de la zone.
 Possibilité de mettre un défi entre les 2 classes qui participent au même défi.

Organisation matérielle : 

 Une piste matérialisée par équipe avec une zone de lancer et 1 zone carrée avec 6 quilles
 1 boule par équipe 















	










ATELIER 5 : LE RELAIS

X
1
2
3









	
Départ dans le cercle 
Je lance la boule à partir du cercle puis je vais chercher la boule de tir que je ramène vite et que je donne à mon camarade qui est placé dans le cercle. 
Points marqués :  1 point si boule 1 est touchée, 2 points pour la 2 et 3 pour la boule 3 la plus loin
		
            TOUTE BOULE TOUCHEE DOIT ETRE REMISE EN PLACE PAR LE TIREUR


	USEP VILLEFRANCHE
Olivier Génone
ogenone@usep69.org
07.86.84.43.01
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Champ d’apprentissage N°1 : Réaliser une performance mesurée  

- entrer dans une activité d’adresse. 

- utiliser les actions liées à l’activité « boules » (pointer, tirer) 

- découvrir des paramètres de l’activité : notions de distance, de direction, de trajectoire, ... 

- régler la sécurité et établir les règles de fonctionnement nécessaires à l’activité. 

 

FONCTIONNEMENT DE LA RENCONTRE : 

 

Départ en bus des écoles : 8h30 

Départ du Boulodrome : 11h 

 

 

Organisation des équipes : 

 

Chaque élève devra être inscrit dans une équipe via le lien suivant : 

 

 

Accompagnateurs : 

 

Pour le bon fonctionnement des ateliers, il y aura besoin de 8 adultes par rencontres. 

Les 4 ateliers de la rencontre seront dédoublés. 

 

Matériel : 

 

Atelier 1  Atelier 1 

Atelier 2 Atelier 2 

Atelier 3 Atelier 3 

Atelier 4 Atelier 4 

  

Atelier 1 Atelier 1 

Atelier 2 Atelier 2 

Atelier 3 Atelier 3 

Atelier 4 Atelier 4 

GROUPE 1 

GROUPE 3 

GROUPE 2 

 

GROUPE 4 

