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Parcours Allround - ballons 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
Le dossier propose différentes ac0vités pour jouer en équipe et entraîner la récep0on et la passe. 
Jeux pour exercer l’habileté avec balle à deux 
Jeux pour exercer le jeu en équipe  
Variarion autour des jeux tradi0onnels ou Parcours Allround – Ballons   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Liens et ressources :  
h8ps://ressources-eps-vd.ch/fete-federale-de-gymnasAque-2025/ 
h8ps://ressources-eps-vd.ch/methodologie-fiches-eps-8-10-ans-trouble-du-spectre-de-lauAsme-
tsa/#top  
h8ps://www.mobilesport.ch/aktuell/dossier-5-23-simplement-inclure/ 

4P 
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Pour valoriser les réussites 
de tous, l’enseignant·e peut 
agir sur divers paramètres : 
règles, matériel.. 
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Comment ? 1 poste à installer tout le mois 
Matériel : 1 ballon, un cadre de tchoukball, des cerceaux ou jeu Molkky ou quille, 1 feuille résultat 
 
Les élèves lancent le ballon dans le cadre pour que le ballon retombe en renversant une ou plusieurs quilles 
de Molkky. On addiAonne les points des quilles tombées. Après leur lancer, les élèves reviennent dans la file. 
Quel score pour la classe une fois les points cumulés ?  
 
Variante (si pas de jeu de Mokkly)  :Les élèves lancent le ballon dans le cadre pour que le ballon retombe dans 
un des cerceaux. Définir un nombre de point selon les couleurs de cerceaux (exemple : 3 points pour les 
cerceaux rouges, 4 points pour les bleus et 5 points pour les jaunes ...) 
 
 Simplifier/Complexifier : modifier la taille des balles, travailler la latéralité (lancer des 2 côtés), 
modifier la distance entre le Areur et le cadre.   
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
Ba8re le record de passes et de mots sur 200m  
 
Comment ? Former des équipes de 4 joueurs.  
Matériel : Balle, cônes, phases à lire, IPad 
 
 

 
Défi 1 : Transporter le maximum de balles d’un côté à l’autre de la salle en se faisant des passes. Les 
joueurs se réparAssent dans la longueur de salle pour faire circuler le ballon de leur réservoir au dépôt. 
InterdicAon d’avancer avec le ballon. Si le ballon tombe au sol, on recommence au départ. Quelle équipe 
transporte le plus de balles ? 
 
Défi 2 : Lancer la vidéo YouTube du 200m d’Usain Bolt pour faire office de chronomètre. Tous les élèves 
de l’équipe doivent toucher au moins une fois le ballon sur le trajet avant de lire sur une durée de 
19sec20. Quelle équipe va le plus loin possible dans la lecture ? 
 
Modèles de phrases à faire lire le plus vite possible  
La devise olympique est la devise des Jeux olympiques modernes, composée depuis 2021 des quatre 
mots laAns « CiAus, AlAus, ForAus – Communiter », dont la traducAon officielle est « Plus vite, plus haut, 
plus fort – ensemble ». 
Berlin a retenu son souffle et c’est parA ! Et ce8e fois Usaïn Bolt est parA comme une flèche. Usain Bolt 
qui est déjà en tête alors qu’à l’extérieur Crawford a résisté un peAt peu. Allez Usain, , Usain Bolt dans la 
dernière ligne droite ! Stratosphérique, a8enAon sur le chrono… 19’20, il l’a fait ! Avec un vent 
légèrement défavorable ! Il l’a fait ! INCROYABLE.  

Défi de l’établissement 5-6P 

Défi de la classe 5-6P  
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Défis par Deux 

Entraînement des passes  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comment ? 

a) Rouler le cerceau et se faire plus de passes possibles. Varier la taille 

du cerceau. 
 

b) Face à face, en tenant le cerceau. Se faire des passes. Le ballon doit 

passer dans le cerceau et rebondir avant d’être rejoué. Variante 

ballon de baudruche : passes directes, effectuer un parcours. 
 

c) A lance le cerceau, B le ballon. Le ballon doit passer dans le 

cerceau. 
 

d) A passe le ballon qui est réceptionné avec les mains, B shoote le 

cerceau qui est réceptionné avec les pieds 
 

e) En position faciale, face à face et à quelques mètres du cerceau. Se 

passer le ballon avec rebond dans le cerceau. 
 

 

 
Passes et cônes (4-6P) 

Matériel : 1 ballon et un cône pour 2 élèves 

 Comment ? 

a) Face à face, se faire des passes et réceptionner le ballon avec le 

cône. 

b) A est de face, B de dos. A lance le ballon et appelle B, qui se 

retourne et attrape le ballon avec le cône. (Variante plus facile : le 

ballon répondit une fois avant d’être attrapé). 

c) En position faciale, face à face. Rouler le ballon et l’arrêter avec le 

cône. 
 

 

 

Variante : utiliser les cartes défis. Par deux, les élèves tirent une carte et essayent de réaliser le 

défi proposé. 

Matériel : 1 ballon par duo 

Comment ? Par 2, faire des passes et effectuer un défi après chaque lancer (toucher par terre, 

toucher le mur, saut 360, saut pantin,…). Qui arrive à faire le plus long enchainement sans avoir de 

balle perdue ? 

 

Cap ou pas cap (3-6P) 

Matériel : 1 ballon et un cerceau pour 2 élèves 

 

Passes et cerceaux (5-6P ) 

Léa 
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DÉFIS EN ÉQUIPE 
 Entraînement des passes  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Matériel : 1 ballon pour 10 élèves 

Se faire des passes et réagir : 
• Le joueur A réceptionne le ballon et les deux enfants à ses côtés 

exécutent une tâche : échanger leur place, s’accroupir, sauter, tourner, 
etc. 

• Un élève se place au centre avec le ballon juste pour le départ. Il fait 
une passe et prend la place de l’élève à qui a dirigé le ballon. Ainsi de 
suite. 

• Former un cercle avec un joueur au centre. Le ballon commence à 
l’extérieur. 1 passe à 2 au centre et prend sa place. 2 passes à 3 et 
prend la place libérée par 1. 3 redonne au centre, etc. Le ballon 
revient donc à chaque fois au milieu. 

• Deux ballons de couleurs différents. L’un des ballons est toujours 
passé au camarade à sa droite, tandis que l’autre ballon suit un 
chemin aléatoire ou prédéfinit à l’avance. 

 

Les élèves avec un ballon sont répartis dans la longueur 
de la salle. Ils essayent de viser le cône en mouvement. 
L’élève qui tire le cône recule en ligne droite.  

 

Matériel : 1 ballon par élève, 1 corde, 1 cerceaux et 1 cône 

Comment ? deux équipes s’affrontent 

Comment ? 10 élèves forment un cercle. Adapter la difficulté des tâches 
à l’âge des élèves. 

Passe et réagit (4-6P) 

Vise le sapin (1-6P) 

Sur chaque tapis est placé le matériel. Les membres d'une équipe se 
placent en face du tapis, sur la ligne désignée, avec des petites balles 
dans les mains. Un élève par équipe roule les balles à ses coéquipiers. 

Quelle équipe est la plus rapide à faire tomber tous les objets du tapis ? 
Les élèves qui ont terminé s'entraînent avec la main la plus faible. 
 

 

Matériel par équipe : 1 tapis, 2 cônes, 2 ballons de basket et 2 ballons de handball, 1 petite balle par 
élève 

Comment ? 4 équipes s’affrontent. 

Concours par équipes (3-6P) 
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Sous forme d’estafette, faire des tirs au panier. Si le panier est réussi, l’élève peut avancer le 
cône de son équipe d’un cerceau. 

Quelle équipe arrivera en premier à la fin du parcours ? 

 

 

Matériel : 2 ballons par équipe, 4 cônes, plusieurs cerceaux (parcours) 

Varier : les cibles. Par exemple, cerceaux suspendus aux anneaux et ballon réceptionné par un 
coéquipier. 

Variante « échelle » : ajouter une corde verte (avancer) entre deux cerceaux et une corde rouge 
(reculer) entre deux autres cerceaux. Si le cône tombe dans un cerceau où il y a un bout d’une 
des cordes, il doit être déplacé à l’autre extrémité. Au panier, il est possible d’obtenir 1 ou 2 
points selon la distance à laquelle le panier est marqué. 
 

Comment ? 4 équipes s’affrontent. 

Dès qu’un groupe comptabilise 20 passes, 
l’un des joueurs vient colorier une flamme du 
collecteur de passes. 

 

Réaliser collectivement 2024 passes le plus rapidement possible 

 
 

Une équipe attaque ( ), l’autre défend ( ). Pour marquer un point, les 
doivent réussir une passe avec le coéquipier positionné au centre. Ils 
doivent effectuer 3 passes avec les autres coéquipiers avant d’essayer de 
marquer le point.  

Remarque : Augmenter progressivement le nombre de défenseur. 

   

Matériel : 1 ballon 

Comment ? 2 équipes par demi-salle 

Jeu des 3 passes (5-6P) 

Jeu de l’oie panier (5-6P) 

Le jeu s’arrête quand toutes les flammes ont 
été coloriées par l’ensemble des équipes (2024 
passes en tout). La partie peut se dérouler sur 
plusieurs temps (jours, semaines) Dès qu’un 
groupe comptabilise 20 passes, l’un des 
joueurs vient colorier une flamme du 
collecteur de passes. 

 

 

Matériel : 1 ballon par équipe, un collecteur de passes pour toute la classe 

Comment ? Former 4 équipes 

Jeu des 2024 passes (4-6P) 



 
 

Comment ? 3 équipes s’affrontent 
Matériel ? 3 balles souples, 3 couleurs de sautoirs, 3 pe:ts tapis 
 
Chaque équipe de pirates possède une île (un pe:t tapis) et la place 
librement dans la salle. Les pirates d’une même équipe doivent se faire des passes précises afin de 
toucher un pirate d’une équipe adverse. Le pirate touché doit aller sur son île et ne peut seulement 
ressor:r si un autre pirate est touché dans une équipe adverse. 
Variantes : 
- Au bout de 5 minutes, combien de pirates sont prisonniers sur leur île ? 
- Chaque équipe de pirates peut posséder 2 îles 
- Former 2 équipes de pirates avec 2 îles par équipes (3-4P) 
 

 
 
 
 
 
: 
 
 

 
 

 
  

Comment ? 2 équipes s’affrontent 
Matériel ? 1-2 balles, 2-4 couleurs de sautoirs, 2-4 tapis de 16 ou pe:ts tapis 
 
Chaque équipe d’élèves (les quilles) place 1 tapis de 16 dans son camp. 
Les quilles rouges essaient de se faire des passes pour amener la balle dans le camp adverse. 
Au moment où un élève rouge, qui se trouve près du but adverse, aSrape la balle, il peut se laisser 
tomber sur le tapis et marque ainsi un point. 
La remise en jeu se fait par l’équipe adverse près du tapis où le but a été marqué. 
Les quilles jaunes, quant à elles, doivent essayer d’intercepter la balle et faire de même dans l’autre 
camp. 
Variantes : 
- Placer 2 tapis de 16 dans chaque camp 
- Jouer avec 2 équipes sur demi-terrain  
- Accepter le dribble. 
- Jouer avec plusieurs balles 

 
 
 

avec 2 îles par équipes (3-4P) 
 
 
 
 
 

 

Les 3 îles de pirates (5-6P) 
66666)96P) 

Le bowling (4-6P) 



 
 
Comment ? 4 équipes dont 2 de Sorciers et 2 de Farfadets 
Matériel ? 2 balles, pinceSes 
 
Terrain A : Les Sorciers (aSaquants) se font des passes précises pour toucher un Farfadet. 
Lorsqu’un Sorcier touche un Farfadet, ce dernier doit se rendre au terrain B. 
        En changeant de terrain, Le Farfadet deviendra un aSaquant et pourra ainsi chasser les Sorciers. 
Terrain B : Les Farfadets se font des passes précises pour toucher un Sorcier. 
Lorsqu’un Farfadet touche un Sorcier, ce dernier doit se rendre au terrain A.              Terrain A 
        Idem, le Sorcier deviendra un aSaquant dans ce nouveau terrain. 
 
Au bout de 5 minutes, quel terrain aura touché le plus d’adversaires ? 
 
Variantes :  

- Lorsqu’un aSaquant touche un adversaire, il gagne un trésor (pinceSe) 
- MeSre plus d’aSaquants dans un terrain 

 
 

  
 
 
 

 
                                                                                                                                                      Terrain B 
 

 
 
Comment ? 2 équipes 
Matériel ? 1 balle, pe:ts tapis ou cerceaux, 1 cerceau, 4 piquets 
 
Équipe A : les coureurs (les sorciers) 
Harry PoSeur et Hermione :ennent un tapis et partent dès qu’un autre  
Magicien de l’équipe a dégagé le ballon. Ils courent avec leur tapis et, 
 doivent être assis sur leur tapis au signal *brûlé*. 
Si c’est le cas, ils peuvent con:nuer, sinon ils doivent rentrer à Poudlard. 
2 point pour l’équipe si les sorciers arrivent à effectuer un tour complet. 
 
Équipe B : les récep:onneurs (les Moldus) 
Les Moldus doivent faire 3 passes entre 
eux avant de lancer la balle à l’élève qui se trouve dans le cerceau. 
 
Quelle équipe de sorciers marquera le plus de points en 5 minutes ? 
 
Variantes :  

-  Les coureurs u:lisent un cerceau à la place d’un pe:t 
tapis (3-4P) 

- Les récep:onneurs doivent passer le ballon 
dans 2 cerceaux tenus par un camarade. 

- Varier le nombre de passes ou de cerceaux.  
 

Les tapis volants (balle brûlée /5-6P) 

Sorciers-Fafadets (balle chasseur /5-6P) 


