e Réaliser une peformance mesurée (en distance,
en temps)

C3 Exercer des habiletés manuelles, réaliser certains
gesfes technigques

Cé Coopérer avec un ou plusieurs camarades

C6 Comprendre les notions de droits et de devoirs,
les accepter et les mettre en application

....E Celte fiche p.r"és.ént.e des situations ’aﬁﬁréntiééages E '
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Pﬁur prog resser en Sarbacane Par J.-C. Tavernier

Proposé lors d’'un hiathlon’
original, le tir a ta sarbacane
développe des compétences
d’'adresse, de concentration
et de maitrise de soi dans

le cadre d'une pratique
organisée avec rigueur.

[ m BT
i & sl
I

vité sarbacane? concernent fe pla-

cement, le contréle du souffle, qui
n'a pas besoin d'étre trés puissant, et la
visée. Sa pratique développe les quali-
tés de concentration et d’attention et
mobilise des compétences méthodolo-
giques : I'appropriation et le respect des
régles d’organisation® prennent tout leur
sens pout 'éléve qui percoit les dangers
ohjectifs de l'activité.

l.a démarche

En proposant différents jeux de cibles®,
oh donne un aspect ludigue favorable
aux progrés de tous dans la maitrise du
tir (distance, direction, intensité) et I'éla-
boration de stratégies individuelles puis
collectives.

Pour les différentes situations décrites,
les vatriables de complexification sont:
-réduire la taille des cibles;

-varier la distance de tir (lignes a 4, 5
oubm;

—limiter le temps de tir;

~indiguer un parcours de tir, c'est-a-dire
Pordre dans lequel les éléments seront
atteints.

I es actions fondamentales de 'acti-

On a déja atteint le la, alors
qu'elles en sont encore au mi !

LLe damier

Objectifs: apprendre et respecter les
réles de tireur, arracheur et marqueut.
Aménagement : 9 cibles en carton, de
dimensions, formes et orientations dif-

1. Cf. article p. 32.

2. « Connaissance de l'activité sarbacane », Revize
EPS 1,10 115, nov-déc. 2003,

3.Cf. p. 32-33.

4, Ces propositions prennent appui sur la

réflexion du comité départementai des jeux de

sarbacane de la Loire (cf. Revue EPS 1, n* 115).

PDUR vOUS ABONNER AUX REVUES EP51 ETERS Tél.: 015556 7128 Email: abonnements.eps@groupe-gli.com

25)

“Tu ‘dols

le

férentes (hauteur variant de 9 & 14 cm
et largeur de 6,5 4 10,5 c¢cm) et d'une
valeur conférée par la taille {de 1 4
9 points), deux lignes de tir (4 et 6 m).
Déroulement : par équipe de 3, chaque
joueur est & tour de role, tireur, arra-
cheur ou marqueur ; il réalise une volée
de 2 fléchettes et les points sont comp-
tabilisés par cible.

Les lettres

Objectif : contribuer 4 une réussite col-
lective.

(26 EPS1 n'142 _ mas-awi 2009

Aménagement: 7 cartons (12 x 8 cm
environ) comportant chacun une lettre,
le « a » étant au centre de la cible.
Déroulertent : par équipe de 4 joueurs
disposant d'une volée de 2 fléchettes;
4 tour de rble, chacun devient tireur,
arracheur et margqueur. Le but est
d'écrire le mot « sarbacane » en tou-
chant les letires qui le composent. Cha-
cune vaut un peint et si ie mot sarba-
cane est atteint avec les 8 fléches jouées,
un bonus de 12 points supplémentaires
est attribué.

f'en ai besoin pour caler la col !

Autre modif ?

La portée musicale

Objectif - enchainer ses tirs pour com-
pléter la réalisation du bindme.
Aménagernent  la cible représente une
portée musicale avec 7 notes (octave).
Déroulement ; par équipe de 2 (4 volées
de 2 fléchettes), il s’agit d'atteindre les
notes dans Pordre de la gamme en com-
mencant par le « do »; 4 chaque chan-
gement de joueur, on reprend la pro-
gression selon la derniére note touchée,
L'équipe gagnante est celle qui atteint le
plus rapidement le haut de la portée ou
celle qui termine le plus haut dans la
gamme.

L.a rose des venis

Objectif se défier dans un jeu collectif.
Aménagement : la cible représente une
rose des vents avec ses 8 points cardi-
naux. .

Déroulement : par équipe de 4 joueurs
chacun réalise des volées de 2 fléchettes
pour atteindre la partie de la cible annon-
cée par un joueur de l'équipe adverse.
L'équipe gagnante est celle qui a réussi
le plus rapidement & terminer sa rose
des vents. '

Le 421

Objectif | construire une stratégie de jeu.
Aménagerient. la cible comporte
6 cases (un dé déplié} de 8 cm de cHté.

Dévoulernent : par équipe de 3 joueurs,
chaque joueur réalise une volée de 2 flé-
chettes pour obtenir, 4 chague manche,
la meilleure combinaison {421 : 12 points,
221: 8 points; tierce: 5 points; brefan:
5 points). 51 sa premiére fléche atteint
une face du dé, I'éléve peut soit passer
son tour & un partenaire soit lancer sa
deuxiéme fléche. La partie se joue en
3 manches, en inversant l'ordre des
tireurs.

L.e bonus-malus

Objectif: élaborer une stratégie collec-
tive.

Aménagement  une cible circulaire de
60 cm de diamétre, comportant 5 zones
concentriques {de valeur de 1 4 5) sur
laquelie sont superposées 6 formes dif-
férentes en papier (cf. dessin): la zone
A symbolise une prison qui bloque Fa flé-
chette d'un tireur pendant 2 tours ou jus-
qu’a ce qu'il soit rejoint par un autre qui
le libére : la B multiplie le coup par 2; la
C divise le coup par 2; la D fait passer
1 tour; la E enléve les points marqués et
la F les double.

Dérvoulement  par équipe de 3 joueurs,
chacun réalise 5 volées (tirs) de 2 flé-
chettes, les points marqués a chaque
volée sont totalisés sur une feuille d'éva-
luation en mentionnant les éventuels
bonus et malus. @

Jean-Christophe Tavernier,
CPC-EPS, Chalon-sur-Sadne (71).




