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Formation enseignants

Golf 2009/2010
TITRE :
LE TROU
OBJECTIFS :
Entrer dans I'activité.
S approprier les régles de sécurité.
DISPOSITIF :
TROU TYPE

Groupe de 2a 4

une canne / groupe
une balle / groupe

@
|
|

zone de frappe
exclusivement réservée au joueur de 154 50m

Matérialiser la zone de frappe a ne pas franchir.

Le parcours peut s’ organiser en soleil ou en demi soleil :

UA Golf: P'tit golf

Situations d'entrée dans l'activité

BUT DU JEU :
Envoyer la balle dans la cible en moins de coups possible.

CONSIGNES :

Jouer en relais, alterner entre chaque coup :

Nommer dans chaque partie, un responsable du terrain, un responsable du matériel, un
responsable de la carte de score et un responsable de la sécurité.

VARIABLES :
Nombre de coups limité.
Temps limité.

6z

e o
"7
s> e

3 3

e« (e
s '

CRITERES DE REUSSITES :
Envoyer la balle dans la cible en un minimum de coups et de temps, en respectant la
sécurité.

Retour sur I'action avec les éléves :

En combien de coups avez vous envoyé la balle dans la cible ? Comment avez-vous contacté
la balle ? Avez-vous réussi a viser 7 a doser 7 Est-ce que la gestion du déplacement a
plusieurs vous a posé des problémes ? lesquels ?

E : Enseignant

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf.
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Golf 2009/2010

TITRE :
LE PARCOURS

OBJECTIFS :
Comprendre I'activité : le jeu et le comportement.

MATERIEL :
Une canne, une balle 1égére, des plots et un carte de score.

DISPOSITIF :
: — : A A

T v
. @
AEA e A

E : Enseignant au milieu du terrain

Equipes de 4 ou 5 : Départ délimité par 2 plots.
(1 équipe par trou). Arrivée sur la cible.

BUT DU JEU :
Amener la balle dans la cible en moins de coups possible.

CONSIGNES :

Jouer en relais @ alterner entre chaque coup :

un joue, un tient les 2 plots (délimite la zone de sécurité), un responsable du terrain (remet
les mottes de terre en place), un marque le score, un responsable du matériel.

Je ne passe sur le trou suivant que s’1l est libre.

VARITABLES :
Nombre de coups limité.
Temps limité,

CRITERES DE REUSSITES :
Envoyer la balle dans la cible en un minimum de coups et de temps, en respectant la
sécurité.

Retour sur I’action avec les éléves :

En combien de coups vous avez envoyé la balle dans la cible ? Comment avez-vous contacté
la balle ? Avez-vous réussi a viser ? & doser ? est-ce que la gestion du déplacement a
plusieurs vous a posé des problémes 7 lesquels ?

Formation enseignants UA Golf: P'tit golf

Situation d'entrée dans l'activité

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf.
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Situation de référence: le Dagobert

OBJECTIF : Evaluation

MATERIEL : une canne pour trois, une balle, des plots et un drapeau.

BUT : Envoyer la balle vers le drapeau en moins de coups possible. _ 5 é:!' @ 2 ﬂ

DISPOSITIF : 3
Possibilité de placer 4 situations sur le terrain. '

carré de Smx 3im

.i\ cercles de 2 m de ravon /' »

A A

A A
DEpart

20 m

Ay ddm Jfo0m  J0m o

>« >«

CONSIGNES :
Trois joueurs : I'un joue, 'autre compte les coups et le dernier marque le score sur la carte.

Envoyer la balle dans les passages obligés A, puis B, puis C. Une fois dans C taper un seul coup en direction du drapeau.
Jouer la balle ou elle se trouve. (Possibilité de déplacer un plot 5’1l géne dans I’exécution du coup).

Une fois la 1¥° équipe parti de la zone A, Iautre équipe joue.

septembre 2009 Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P'tit golf », DTN Golf. <:| 4
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CARTE DE SCORE

NOM : | 5 é}] @ 2 ﬂ

Prénom :

Entoure le chiffre « 1 » a chaque fois que ton camarade
annonce 1 coup : fais le total de chaque partie dans la
case en-dessous ; puis fais le total général

&

<10m >10m >20m >30m >40m

1 111 | | s :
1111 L Com. 2
1111 (PP ELp 1 om.
1 11 1 111 1 :"AO m: 3
i 1 11 1 =10m: 4
i <l0m: 35
e [ — /
coups au but coups d’approche coups de progression Total :
+ + + =
12
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OBJECTIFS :
Doser

SAUTE-MOUTON

MATERIEL :
OBJECTIFS : 12 assiettes (repéres) de 2 couleurs différentes, 6 assiettes chacun.
Une canne et des balles.

Doser. Trouver la distance qui permet 4 chaque coup de faire progresser les 2 balles avee
régularité et répétition.

DISPOSITIF :

14 m
DISPOSITIF : A
Limite a traverser 4 . 4
Zone de l'l‘app% ) Zone 4 : 4 points
du joueur/ 8m
/ géme o 3 Zone 3 : 3 points 3
/ 1% coup 4m
1 joueur g 2 )
’ Zone 2 : 2 points =
2m
[+ \
Zone 1 : 1 point
\4

BUT DUJEU : "4//////1% Zones de frappe W

Traverser le terrain en faisant progresser 2 balles successivement en saute mouton.

BUTDUJEU:

CONSIGNES : . . .
Marquer le plus de points en plagant chaque assiette dans une des trois zones.

Du départ. on frappe la premiére balle pour faire progresser vers la ligne de but adverse.
Puis, on frappe la 2% balle de telle sorte qu’elle dépasse la premiére. Et ainsi de suite,
jusqu’a la ligne opposée.

La balle frappée doit toujours dépasser la balle arrétée.

Sinon, il faut revenir au départ et recommencer.

Compter le nombre de coups nécessaires pour traverser le terrain.

Aprés chaque tentative, marquer le résultat sur le tableau.

CONSIGNES :
Lorsque la balle s immobilise dans une des 4 zones, placer une assiette a cet endroit. Le jeu
est terminé lorsqu’un des 2 joueurs a réussi a placer ses 6 assiettes.

VARIABLES :

VARIABLES : Prendre en compte I"endroit o la balle touche le sol et non pas ot elle s’ arréte.
Placer toutes les assiettes dans chaque zone en progression .

Placer une assiette dans chaque zone en progression.

CRITERES DE REUSSITES : L’enseignant décide a 'avance la zone a atteindre.

Placer le triangle a l'envers.

CRITERES DE REUSSITES :

Au moins 2 balles sur 4 dans la zone choisie.

Avec 3 balles : jouer une balle, la suivante plus longue . la troisiéme plus courte.

Traverser le terrain avee les 2 balles sans revenir au départ.

Retour sur Paction avec les éléves :
Comment vous y prenez-vous pour doser ?
Quel est votre meilleur score ? pourquoi 7

Retour sur I'action avec les éléves :

Comment faites-vous pour doser ? Changez-vous d’amplitude ? Pensez-vous qu'il faille
faire un grand geste et ralentir pour doser ? Que faut-il faire pour étre régulier ?

Un bon contact est-il indispensable ?

septembre 2009 Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf. : 6
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Situations d'apprentissage: Coups au but

LA PETANQUE

OBJECTIF :
Doser

Formation enseignants

UA Golf: P'tit golf

LE MORPION

OBJECTIFS :

Doser et orienter. Prise en compte de la stratégie.

MATERIEL :
Des balles de couleurs et une canne pour 2.

MATERIEL :
Plots, balles de couleur.

DISPOSITIF :

Equipe de 2 plot
Joueur

en attente,

en retrait

O

cochonnet

|

a0

N

zone de frappe
du joueur

BUT DU JEU :
Se rapprocher du cochonnet pour marquer le maximum de points.

CONSIGNES :

3 balles chacun de couleur différente. Lancer a la main le cochonnet (balle d™une autre
couleur) a une distance minimum de 2m et maximum 20 m. Utiliser les mémes regles que la
pétanque.

DISPOSITIF :

9 carrés d’environ [
Smx Sm

10 m

A A YV

départ

A A

départ

BUTDUJEU:
Aligner les 3 balles.

VARIABLES :
Jouer par équipe de 2.

CRITERES DE REUSSITES :
Celui qui marque le plus de points.

Retour sur 'action avec les éléves :

Comment faites-vous pour améliorer le coup précédent ?

Prenez-vous en compte une balle mal contactée pour ralentir ou accélérer le coup suivant 7
ou bien vous oubliez ce coup mal contacté pour vous concentrer sur le suivant 7

CONSIGNES :

Par équipe de 3.

3 balles chacun de 2 couleurs différentes.

Deux balles par case possibles.

La premiére équipe qui a réussi a aligner les trois balles a gagné.
Toute balle au repos déplacée sera replacée.

VARIABLES :
Match direct par équipe avec une seule balle par case et le méme départ.

CRITERES DE REUSSITES :
Presque toutes les balles vont dans la cible (9 carrés).

Retour sur ’action avec les éleves :
Quelle est votre stratégie 7 Pourquoi ?
Préférez-vous que la balle vole ou roule ? Pourquoi 7

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P'tit golf », DTN Golf.



Formation enseighants o
inspection acadamigle 5= % Golf 2009/2010 g UA Golf: P'tit golf

Lozéfe

aLademiz
antpellier

fein Situations d'apprentissage: Coups d'approche

fecherche

LA MARELLE

LES CIBLES

OBJECTIFS :
Doser et se déplacer en séeurité.

OBJECTIFS :
Doser en direction.
Assurer la séeurité,

MATERIEL :
1 balle chacun. une canne pour I'équipe.
DISPOSITIF :

LE MATERIEL :
Une canne par équipe et des plots.

sur % du terrain.

DISPOSITIF : cible 1
FU zone de
frappe du joue , 15m

3 cible 3 10/10 m
<
Une équipe de 4 4 5 joueurs.

cible 2

S5m 6/6 m

Y

o

.
»
10m 2m 10m 2m 20m 10m : 10 m
cible 1 : 1 point 8/8m
_ _ cible 2 : 2 points
BUT DU JEU : ) ) o cible 3 : 3 points
Amener la balle dans la derniére zone en passant par des zones intermédiaires.
BUT DU JEU :
CONSIGNES : ) . Immobiliser la balle dans la cible.
1 équipe de 3 ou 4 au départ. Chacun joue sa balle & tour de réle et essaie de 'envoyer dans CONSIGNES :

la premiére zone. Celui qui rate va ramasser sa balle en courant et la place dans le centre de
la zone avec un coup de pénalité (maximum de coups 6, minimum 3). Changer de départ
puis de terrain.

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

+ 3 balles par joueur.

. Viser une cible I'une aprés 'autre.

. Concours : par équipe de 4 ou 5 joueurs. Une balle par joueur, choisir la cible. Totaliser le
maximum de points pour I’équipe.

VARIABLES :
Zone a atteindre plus réduite.
Envoyer la balle directement dans la derniére zone.

VARIABLES :

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

. La balle compte si le rebond se fait dans le carré.

CRITERES DE REUSSITES :
3 ou 4 coups pour arriver a la derniére zone et se déplacer en toute sécurité pour lui et pour CRITERES DE REUSSITES :
les autres. ’

Marquer le maximum de points.

Retour sur Paction avec les éléves :

Comment vous vous y prenez pour réussir ?

Comment s’organisent ceux qui réussissent ?

Quels types de difficultés avez-vous rencontré lors de vos déplacements ? A quoi doit-on
faire attention ?

Retour sur Paction avec les éléves :

Comment faites-vous pour viser ? pourquoi une balle part & droite ou a gauche ?

Comment faut-il s aligner ?

Quelles solutions vous avez trouvé pour doser 7 Est-ce que vous changez Iamplitude du
geste ou gardez vous la méme ? pourquoi 7

septembre 2009 Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf. <:| 8
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Situations d'apprentissage: Coups de progression

OBJECTIFS :

Contacter la balle (et aceélérer).
Compter.

Assurer la sécurité.

OBJECTIFS :
Doser.

LE MATERIEL :
Une canne par équipe et des plots.

MATERIEL :
Plots de couleur différente, une balle par enfant et des assiettes.

DISPOSITIF :

x}\\\\\\\

zone de
frappe du jou

10m 20m 30 m!

0 point 1 point 2 points 3 points

Une équipe de 4 4 5 joneurs.

BUT DU JEU :
Envoyer la balle au dela de la ligne des 30 m. Marquer le score sur une carte.

DISPOSITIF :
Teu par équipe en aller et retour.

zone de frappe

riviere e

zone de frappe

La zone de frappe doit étre délimitée par des plots de chaque cdté de la riviére.

CONSIGNES :

. Le air shot (balle non touchée) compte.

. Au dela de la 17 ligne : 1 point, de la 2 ligne : 2 points et de la 3 ligne : 3 points.

. 1 joueur joue et définit sa zone de frappe en la délimitant avee des plots, 1 joueur compte
les points, 1 joueur marque le score sur la carte, 1 joueur est responsable de la séeurité.

. On ramasse les balles aprés chaque passage.

. 2 ou 3 balles par jouneur.

BUT DU JEU :
Traverser la rivitre

CONSIGNES :

Les enfants sont répartis par équipe de 4 ou 5 du méme c6té de la riviére et jouent a tour de
role. L’enfant compte un point par tentative et place une assiette dans la zone a chaque fois
qu’il parvient a traverser la riviére.

VARIABLES :

. 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.

VARIABLES :

Par équipe, les points s’ajoutent.

Par équipe en opposition immédiate : un joueur de chaque équipe a tour de réle, la premiere
arrivée a 15 a gagné.

CRITERES DE REUSSITES :
Comptabiliser un maximum de points.

Retour sur I’action avec les éléves :

Quelles difficultés rencontrez-vous 7 A quel endroit de la face de la canne faut-il contacter la
balle ? Faut-il taper fort pour bien la contacter ? Faut-il rester en équilibre aprés la frappe ou
faire des pirouettes ?

Comment tenir la canne, avee les doigts ou dans les paumes ? la main gauche en haut ou en
bas 7

CRITERES DE REUSSITES :
Celui qui frappe doucement et qui envoie sa balle réguliérement derriére la riviére avec une
balle qui vole ou qui roule sans dépasser la zone de frappe opposée.

Retour sur ’action avec les éléves :

Etes-vous réguliers ? Que devez vous faire pour étre efficace ? Est-il préférable de taper fort
pour y arriver ou suffit-il de bien la contacter ? Est-il préférable de faire un grand geste ou
un petit ?

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf.
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Situations d'apprentissage: Coups de progression

OBJECTIFS :
Diriger.

LE MATERIEL :
Une canne par équipe et des plots.

DISPOSITIF :

10m
zone de
frappe du joue

o

BUT DU JEU :
Envoyer la balle entre les portes.

CONSIGNES :

. 3 balles par joueur.

. 1 joueur joue et définie sa zone de frappe en la délimitant avec des plots, 1 joueur compte
les points, 1 joueur est responsable de la sécurité.

. Changer de porte a chaque tir.

Concours par équipe : 1 balle par joueur, il décide a 'avance la porte qu’il souhaite franchir.
L’équipe qui a marqué le plus de points a gagné.

VARIABLES :
Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levées).

CRITERES DE REUSSITES :
La balle doit traverser et dépasser la porte pour qu’elle soit bonne.

Retour sur I’action avec les éléves :

Comment faites-vous pour vous diriger ? Comment placer la face de la canne pour viser ?
Dans le geste. 4 quoi pensez-vous pour envoyer dans la direction ? Est-ce que le geste
ressemble & un mouvement de lancer ?

UA Golf: P'tit golf

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf.
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UA Golf: P'tit golf

Situations d'apprentissage: Coups d'approche

LE CANAL

OBJECTIFS :
Contacter en direction.

MATERIEL :
Plots de couleur différente, une balle par enfant et des assiettes.

DISPOSITIF :

zone de frappe

s

Aa A A A
A A A A

& A A A
s

plots

ll‘l(’lﬁ‘c

zone de frappe

La zone de frappe doit étre délimitée par des plots de chaque coté de la riviére.

BUT DU JEU :
Traverser la riviére en restant dans les limites des couloirs.

CONSIGNES :

Les enfants sont répartis par équipe de 4 ou 5 du méme c6té de la riviére et jouent a tour de
role. L'enfant compte un point par tentative réussie et place une assictte dans la zone (cad
entre la riviére et la zone de frappe) tout en restant dans les limites des couloirs.

VARIABLES :

La riviére peut s’élargir.

Par équipe. les points s’ajoutent.

Par équipe en opposition immédiate : un joueur de chaque équipe a tour de réle, la premiére
arriveée a 15 a gagné.

CRITERES DE REUSSITES :
Envoyer le plus de balles de suite (3 ou plus) derriére la riviére et avant la zone de frappe
opposée, tout en restant dans le couloir.

Retour sur I’action avec les éléves :

Etes-vous réguliers ? Que devez vous faire pour étre efficace 7 Est-il préférable de taper fort
pour y arriver ou suffit-il de bien la contacter ? Est-il préférable de faire un grand geste ou
un petit 7 Que faut-il ajouter pour s’assurer que la balle parte dans la direction 7 Comment
faites-vous pour doser ?

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P'tit golf », DTN Golf.

TITRE :

LES COULOIRS

OBJECTIFS :

Orienter
MATERIEL :
Une canne par équipe. des balles. des plots.
DISPOSITIF :
2Zm 4m 6m
—r—>

3 couloirs de largeur
différente sur un quart
du terrain de foot

> >

longueur de 20 4 30 m

> > b b

A
A
A
A

> >

Joueurs dans zone de frappe

Zone de sécurité (joueurs en attente)

BUT DU JEU :
Aller le plus loin tout en restant dans le couloir.

CONSIGNES :

2 joueurs, celur qui a 'honneur choisit le couloir.

Chacun joue sa balle : le point est remporté par celui qui va le plus loin 4 condition que la
balle reste dans le couloir.

Le premuer a 10 a gagné.

VARIABLES :
3 balles par joueur. la meilleure des 3 balles compte.

CRITERES DE REUSSITES :
La balle doit rester dans le couloir le plus loin possible.

Retour sur I’action avec les éléves :
Quel couloir choisissez-vous ? Vaut-1l mieux taper fort ou doucement ? rouler ou voler la
balle ? Comment faites-vous pour vous diriger 7 Qu’est-ce qui fait aller droit ?

nu
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L’ENTONNOIR
OBJECTIFS :
Contacter la balle en direction.
Compter.

Assurer la sécunté.

LE MATERIEL :
Une canne par équipe et des plots,

DISPOSITIF :

zone de frapp
du joueur

1 point

o

I
I
) ! .
2pomts 3 points
I
I
1
1

Une équipe de 4 4 5 joueurs.

Hors limates

BUT DU JEU :
Envoyer la balle au dela de la ligne des 30 m, en restant dans les limites des plots. Marquer le
score sur une carte,

CONSIGNES :

. Le air shot compte.

. Audela de la 17° ligne : 1 point, de la 2™ ligne : 2 points et de la 3 ligne : 3 points.

. 1 joueur joue et définit sa zone de frappe en la délintant avec des plots, 1 joueur compte
les ponts. 1 joueur marque le score sur la carte : toute balle en dehors des limites fait enlever
1 point sur le score, 1 joueur est responsable de la sécurité,

. On ramasse les balles aprés chaque passage.

. 3 balles par joueur.

VARIABLES :

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

. Laballe compte si le rebond se fait aprés la ligne.
CRITERES DE REUSSITES :

Comptabiliser un maximum de points.

Retour sur 'action avee les éléves :

Mémes questions que « I"au deli ».

Comment doit étre orientée la face de la canne pour que la balle aille droite 7 Pourquoi la
balle part 4 gauche ou a droite ? Faut-il avoir I'impression de lancer la canne dans la direction
ol on veut aller ? pourquoi ? le golf est-il un sport de lancer ?

Formation enseignants UA Golf: P'tit golf

L’APPROCHE

OBIJECTIFS :
Doser.
Assurer la séeurité,

LE MATERIEL :
Une canne par eqmpe et des plots.

DISPOSITIF :

o/o(db\o\o

1 point  2points 3 points 2 points 1 point
zone de
frappe du j

\\\\\\\

6m sm

Q 2m . 2m

Une équipe de 4 d 5 joueurs.

BUT DU JEU :
Envoyer la balle entre les plots bleus.

CONSIGNES :

. 3 balles par joueur.

. Entre les plots jaunes : 1 point, entre les plots roses : 2 points et entre les plots bleus : 3
points.

. 1 joueur joue et définit sa zone de frappe en la délimitant avec des plots, 1 joueur compte
les points, 1 joueur marque le score sur la carte, 1 joueur est responsable de la séeurité,

. On ramasse les balles aprés chaque passage.

VARIABLES :

. Toutes les formes de trajectoires comptent (roulées ou levées).

. Seules les balles levées comptent.

. Utiliser une surface roulante (terrains ras, mogquette, goudron ...)

CRITERES DE REUSSITES :
Comptabiliser un maximum de points.

Retour sur I'action avec les éléves :

Comment vous vous y prenez pour doser 7 Etes-vous plus efficace en faisant un petit geste ou
un grand 7 pourquoi ?

Sentez-vous I'mertie de la téte de la canne (le poids en bout de canne) ? Comment faites-vous
pour étre régulier ?

septembre 2009 Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf. <:| 12
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Golf 2009/2010

Formation enseignants

UA Golf: P'tit golf

Situations d'apprentissage globales

TITRE :
LE SCRAMBLE

TITRE :
LA COURSE AU DRAPEAU

OBJECTIFS :
Se déplacer en sécurité,
Marquer le score.

MATERIEL :
Une canne par joueur, une balle légére par joueur, des plots et un carte de score.

DISPOSITIF : -
: —_ : A A

A A & — 4

L]

Equipes de 4 : Départ délinmité par 2 plots.
(1 équipe par trou). Arrivée sur la cible,

E : Enseignant au milieu du terrain

OBJECTIFS :
Se déplacer en sécurité,
Contacter la balle : favoriser des frappes réguliéres.

MATERIEL :
Une canne et une balle légére pour deux. des plots. un petit drapeau et un carte de score.

DISPOSITIF :
: E: - : A A

T '

B
sa S 4
II' E : Enseignant au milicu du terrain

Equipe de 2 : Départ délimité par 2 plots.
(2 équipes par trou).

BUT DU JEU :

Les joueurs constituent une équipe : chaque joueur joue un premier coup ; le capitaine
choisit 1a balle de 1'équipe qu’il juge la meilleure. De cet emplacement chaque joueur joue
un second coup. .. et ainsi de suite jusqu’a ce que le trou soit terminé.

BUTDU JEU :
Chaque équipe plante un petit drapeau portant son nom 4 [ endroit ol repose sa balle
lorsqu’il a joué un nombre de coups fixés au départ pour tout le monde.

CONSIGNES :

L’ équipe est constituée de 3 joueurs et un marqueur. Le marqueur tourne sur chaque trou.
Se positionner toujours en face de celw qui tape et attendre que tous les joueurs aient bien
récupeéré leur balle.

CONSIGNES :

Jouer en relais 4 deux. Fixer un nombre limité de coups (ex sur 7 trous, 35 coups).
Jouer a son tour (la balle la plus loin du trou en premier).

Se placer en face de celu qui tape.

Une fois les 35 coups atteints, planter le drapeau a I"endroit ou la balle repose.

VARIABLES :
Scramble 4 4 (le marqueur est joueur).

CRITERES DE REUSSITES :
Envover la balle dans la cible en un minimum de coups, en respectant la sécurité.

Retour sur I'action avec les éléves :

En combien de coups vous avez envové la balle dans la cible 7 Comment avez-vous contacté
la balle ? Avez-vous réussi a viser 7 4 doser 7 est-ce que la gestion du déplacement a
plusieurs vous a posé des problemes 7 lesquels 7 quel est I'avantage de cette formule de
jen?

VARIABLES :
Jouer individuellement; un drapeau par joueur,

CRITERES DE REUSSITES :

Envoyer la balle dans la cible en un minimum de coups, en respectant la sécurité.

L équipe qu gagne est celle qui a terminé le plus de trous et qui a planté le drapeau le plus
lom.

Retour sur I'action avec les éléves :
Combien de trous avez vous pu fimr 7 A quor avez vous pensé pour réussir le maximum de
trous 7 Comment avez vous procédé pour étre le plus régulier possible 7

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P'tit golf », DTN Golf.
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TITRE :
LE GREENSOME

UA Golf: P'tit golf

Situations d'apprentissage globales

OBJECTIFS :

Se déplacer en sécurité.

Marquer le score

MATERIEL :

Une canne par équipe, une balle légére par joueur, des plots et un carte de score.

DISPOSITIF :

E : Enseignant au milieu du terram

Equipes de 2 : Départ délimité par 2 plots.
(2 équipes par trou). Arrivée sur la cible.

BUT DU JEU :
Les deux partenaires jouent chacun une balle au départ de chaque trou, puis choisissent
I'une d’elles quils jouent alors alternativement jusqu’a la fin du trou.

TITRE :
LA COURSE CONTRE LE TEMPS

OBJECTIFS :
Jouer en sécurité en se déplacant rapidement.

CONSIGNES :

Balles de méme couleur dans chaque équipe et de couleur différente dans I"équipe adverse.
Se placer en face de celui qui tape. L équipe qui a sa balle la plus loin du trou joue toujours
en premier.

Marquer le score sur une carte : un maximum de 10 coups par équipe est toléré. Au dela,
ramasser la balle et jouer sur le trou suivant en attendant 1 équipe adverse,

MATERIEL :
Une canne. une balle légére. des plots et un carte de score.

DISPOSITIF :

:______ﬁ*: A A

y v
A A :““\‘:

- NN

E : Enseignant au milieu du terrain
Equipe de 4 : départ délimité par 2 plots.
(3 joueurs et un maitre du temps)
1 équipe par trou. Arrivée sur la cible.

BUT DU JEU :

Relais 4 3.

Chaque équipe posséde un nombre de minutes pour finir le trou.(ex 5 min)

L équipe qui finit le plus de trous a gagné.

Le maitre du temps marque le nombre de trous réalisés dans la limite du temps impose.

CONSIGNES :
Interdiction de courir.
Se placer en face de celw qu joue.

VARIABLES :
Temps linuté.

septembre 2009

CRITERES DE REUSSITES :
Envoyer la balle dans la cible en un minimum de coups, en respectant la sécurité.
Retour sur I'action avec les éléves :

Est-ce que les scores sont meilleurs avec cette formule de jeu 7 Est-ce que la gestion du
déplacement a plusieurs vous a posé des problémes 7 lesquels 7

VARIABLES :
Nombre de coups limité (le trou n’est pas comptabilisé si I'équipe finit le trou en plus de :
par exemple 9 coups).

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf.

CRITERES DE REUSSITES :

Envoyer la balle dans la cible en un minimum de coups et de temps, en respectant la
sécurite.

Retour sur I'action avec les éléves :

En combien de coups vous avez envoyé la balle dans la cible ? pourquon faut 11 jouer vite ?
Quel est le risque quand on joue trop vite ou trop lentement ?
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Formation enseignants

UA Golf: P'tit golf

Golf 2009/2010
Situations d'apprentissage globales
TITRE : TITRE :
LE FOURSOME LE MATCH CONTRE LE PARCOURS
OBJECTIFS : OBJECTIFS :.

Jouer en sécurité.

MATERIEL :
Une canne et une balle légére pour deux, des plots.

DISPOSITIF :

:-____*: A¢A
f
A A :“\‘:

— NS

E : Enseignant au milieu du terrain

Equipes de 4 : Départ délimité par 2 plots.
(1 équipe par trou). Arrivée sur la cible,

Jouer en sécurité.

Gérer son déplacement et les déplacements des autres.
Marquer son score.

MATERIEL :

Une canne et une balle légére par joueur, des plots.

BUTDUJEU :

Relais 4 deux : I"équipe n’a quune seule balle en jeu, chagque partenaire la jouant
alternativement. Le départ des trous « impairs » est joué par un des partenaires tandis que
"autre prend le départ des « pairs » .

Match deux contre deux : I"équipe qui fait moins de coups sur un trou que 1’autre marque un
point. Cest "équipe qui marque le plus de points qui gagne.

CONSIGNES :

Se placer en face de celw qui tape.

Jouer & son tour.

Compter les coups. 51 les deux équipes font de plus de 10 coups sur un trou, elles ramassent
leur balle. vont au trou suivant et marquent chacune = pomts.

VARIABLES

CRITERES DE REUSSITES :
Gagner son match. en respectant la séeurité et son adversaire.

Retour sur I'action avec les éléves :
Est-1l difficile de compter vos coups et de vénfier ceux de vos adversaires sans marquer sur
une carte ? quelles sont les coups que vous réussissez le mieux ? les plus mauvais ?

DISPOSITIF : -
: E]: — : A , A
!

& —

A A

L]

Equipes de 4 : Départ délimité par 2 plots.
(2 équipes par trou). Arrivée sur la cible.

E : Enseignant au milieu du terrain

BUT DU JEU :

Cest un match contre le parcours. lequel réalise le « par » sur chaque trou. soit 7 coups. Le
Joueur qui sur un trou égalise le « par » marque 0 (il partage le trou): le joueur qui marque
au-dessus du « par » marque — (il perd le trou) ; le joueur qui joue au-dessous du « par »
marque + (11 gagne le trou). On effectue le total algébrique des plus et des moins, et le
vainqueur est celul qui obtient le meilleur résultat contre le parcours.

CONSIGNES :

Un joueur et un margueur qui compte les coups (alterner sur chaque trou). Celui qui fait plus
de 7 coups ramasse sa balle.

Se placer en face de celui qui tape.

Jouer 4 son tour,

Claude Anackiewicz CPC EPS Marvejols d'aprés « Le P’tit golf », DTN Golf.

VARIABLES :

Le joueur est aussi le marqueur.

CRITERES DE REUSSITES :

Gagner son match, en respectant la sécunité et son adversaire (le parcours).

Retour sur 'action avee les éléves @
Pensez-vous pouvoir jouer individuellement dans une partie de 3 ou 4 joueurs 7 Qu’est-ce
que cela imphique ? Quelle partie de votre jeu faut-il travailler pour étre plus performant ?
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