
  
 

 
 

Protocole d'organisation 

jeux de précision Cycle 2 
 

 

 

 



Liste des ateliers  

 Atelier 1 : Pétanque  

 Atelier 2 : Mölkky  

 Atelier 3 : Balle assise 

 Atelier 4 : Quilles  

 Atelier 5 : Chamboule tout et morpion 

 

 
 

 

Organisation  

 En classe prévoir en amont 5 groupes de 4 ou 5 élèves par classe. Lors de la rencontre, 

on associera un groupe de chacune des 4 classes sur un atelier. 

 Chaque atelier durera environ 20 min avec différentes situations de lancer de précision 

 Un signal annoncera la rotation et le changement d’atelier. 
 

 

 

Préparation de la rencontre  

 En amont, des situations permettant de mobiliser les lancers de précisions peuvent être 

proposées, même si vous ne disposez pas à l’école du matériel proposé lors de la 

rencontre. 

 Il est important que les règles des différents jeux soient connus au moment de la 

rencontre. 
 

 



 Pétanque  
 

 
 



  Le Molkky  
 



  La balle assise  
 
 

 

But : Toucher un autre joueur joueur par un tir avec le ballon pour «l’immobiliser». 

Objectifs d'apprentissage : Courir pour esquiver - faire des passes/ attraper - 

passer vite - tirer sur une cible mobile. 

 

espace de jeu limité 

un ballon léger, 1 chronomètre 

 
ORGANISATION : 

Tous les enfants sont rassemblés sur l'aire de jeu. 
Le ballon est lancé en l'air par l’animateur. Celui qui l'attrape devient tireur, le jeu commence : 
dès qu'il a attrapé le ballon, il essaie de toucher un autre joueur. Le jeu est autoarbitré. 

Règles du jeu : 
Tout joueur touché doit s'asseoir sur place. Un joueur touché après un rebond au sol 
n'est pas pris (la « touche » doit être directe). 

o Un joueur assis peut : 
o Etre délivré en attrapant le ballon qui lui est adressé par un joueur qui 

souhaite « faire alliance » avec lui. 

o Se délivrer seul en récupérant le ballon qui roule vers lui (il ne doit pas se 
déplacer pour attraper le ballon) 

Un joueur libre peut : 
o Bloquer le ballon à 2 mains et devenir tireur 
o Récupérer le ballon dès qu'il est à terre. 
o Le joueur porteur du ballon peut : 
o Tirer sur un joueur libre. 
o Faire une passe à un joueur prisonnier (assis) qui doit bloquer la passe pour se 

délivrer 

Le joueur porteur du ballon ne doit pas se déplacer avec le ballon 

Lorsque le ballon sort des limites, le joueur-récupérateur revient se placer dans 

l'espace avant de tirer. 

 

   Cible : Ne pas se faire toucher. 

Tireur : Toucher un autre joueur avec la balle. 

 

Espace, nombre de joueurs, déplacement autorisé et/ou réglementé (3 pas, dribble,...), durée du jeu, ... 

 

Nombre de tireurs, nombre de ballons, rôles différenciés (chasseur ou chassé), espaces et règles différenciés 

selon les possibilités de chacun,... 

 

Au fil du jeu, certains joueurs peuvent s'allier momentanément pour éliminer d'autres joueurs en se 

faisant des passes... Mais les alliances ou coalitions peuvent être rompues à tout moment par la simple 

décision d'un joueur !... 



  Les Quilles  
 

 

 

 

 

 
Par équipe de 2 joueurs 

 
 Faire rouler les boules pour faire tomber un maximum de quilles. 

 Faire le total des quilles tombées en 5 lancers (2 boules à chaque fois) 

 Les quilles sont situées à 10 mètres de la ligne 

 Possibilité de courir avant de lancer la boule. 



  Le Chamboule tout  
 

 

 
 

Par équipe de 2 joueurs 

 

 
 Lancer les boules pour faire tomber un maximum de boites. 

 Faire le total des boites tombées en 5 lancers (2 boules à chaque fois) 

 Les boites sont situées à 4 mètres de la ligne 

 Interdiction de dépasser la ligne . 



  Le Morpion  
 

 

 

 

 
 

 

Par équipe de 2 joueurs 

 

 
 Lancer les sacs chacun son tout pour remplir le plateau. 

 L’équipe gagnante de la mène est celle qui alignera 3 sacs de couleur identique (rouge 

ou bleu) 

 Pour gagner la partie, il faut gagner 5 manches. 

 Le plateau est situé à 2.5 mètres de la ligne. 

 Interdiction de dépasser la ligne. 


