
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Mardi 9 mai 2023 

Stade de Gennes 
 

 

 
 

Les classes peuvent pique-niquer sur place. Les horaires indiquent les temps d’activité des élèves. 

 

 

 

Liste des ateliers  
 

 Zone 1 et 2 : Pétanque opposition matchs 

 Zone 3 : Allée des défis 

 Zone 4 : Palet breton, Mölkky, Boccia Quilles, … 

 

 

Protocole d'organisation 

jeux de lancers 

Cycles 2 et 3 



Organisation 
 

 Les élèves de CE1 et plus jouent avec des boules en métal, les élèves plus jeunes 

jouent avec des boules en plastique. 

 Faire des équipes de 2 élèves dans la classe. 

 On distribuera un bracelet-vie à chaque équipe au début de la journée.  

 A chaque match, les élèves choisissent de mettre en jeu un ou plusieurs bracelets-vie. 

L’équipe qui gagne la partie en 3 mènes remporte les bracelets. 

 Lorsqu’une équipe a perdu toutes ces vies, elle doit repasser par la zone défis et réussir 

2 fois sur 4 un des défis pour obtenir un nouveau bracelet-vie. 
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Terrains de matchs Terrains de matchs 
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Pour chaque atelier, une fiche de présentation des défis et des matchs sera installée.  

 

 

Pétanque Allée des défis Ateliers découvertes 

 

Matchs en 2 contre 2 avec mis en 

jeu d’un bracelet pour chaque 

équipe. Le gagnant récupère les 

2 bracelets 

 

 

 

Ateliers de défis à réaliser au 

minimum 2 fois sur 4 pour 

l’équipe pour récupérer un 

bracelet-vie permettant de défier 

une autre équipe en match. 

 

Découverte de la Boccia, 

Quilles, Palets Bretons, 

Morpions et Mölkky 

 



 

Chaque enseignant sera responsable d’un atelier avec la gestion du temps. 

 

 

Important : Sécurité 
 

Merci de voir ou revoir avec les élèves les consignes de sécurité  

pour une pratique sans risque de la pétanque. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Match de pétanque  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

Match de pétanque en autonomie 

1. Chaque partie se joue en 3 mènes. L’équipe déclarée vainqueur est celle qui aura cumulé le plus de 

points à la fin des 3 mènes. En cas de match nul à l’issue des trois mènes, les deux équipes jouent une 

quatrième mène décisive. 

2. Le tirage au sort (pierre/feuille/ciseaux) détermine l’équipe qui lance le but (cochonnet). 

3. Le but (cochonnet) est lancé, les deux pieds à l’intérieur du cercle, dans la   zone « repère »  

(2 essais, au troisième essai le cochonnet est placé au centre de la zone « repère »). 

4. Le joueur lance sa boule en ayant les deux pieds à l’intérieur du cercle. 

5. C’est un joueur de l’équipe qui n’a pas le point qui doit jouer. 

6. Les joueurs ne doivent pas gêner celui qui joue et doivent se situer dans leurs espaces d’attente res-

pectifs avant chaque lancer de boules. (cf schéma terrain). 

7. C’est l’équipe qui gagne la mène qui relance le but. 

8. Le nombre de vies en jeu doit être déterminé avant de commencer la partie (mettre les vies 

dans le pot dédié à cet effet avant le début de la partie). 

9. Les joueurs ne peuvent modifier quelque élément que ce soit de l’aire de jeu, après le lancer du but. 

10. Il est interdit de courir dans les trois espaces de jeu. 



 

Allée des défis  
 

 

1 

Lancer la boule afin que celle-
ci s’arrête dans la zone de 80 
cm/80 cm 
 

 

2 

Envoyer la boule dans la zone 
en passant par-dessous 

l’obstacle de 50 cm de haut 
- zone de 80 cm/80 cm 
 

 

3 

Faire rouler sa boule entre les 
2 lignes (sans toucher à celles-
ci) et arrêter sa boule avant la 
ligne de fond 
- largeur du couloir 1 m 

 

4 

Envoyer la boule dans la zone 
en passant par-dessus 

l’obstacle à 1m50 de hauteur 
- zone de 80 cm / 80 cm 

 

5 

Chasser une des 2 boules de 
la zone en lançant par-dessus 
un obstacle au sol situé à 2 m 
de la zone cible 

 

6 

Lancer la boule à travers le 
cerceau afin que celle-ci 
s’arrête dans la zone de 80 
cm/80 cm (cerceau à 
l’horizontal). 

 

7 

Pousser la boule dans la zone 
à l’aide de sa propre boule - 
cette boule placée juste devant 
la zone ne peut être replacée 
qu’avec le pied 

 

8 Toucher une des 2 boules en 
passant par-dessus l’obstacle 

 



 

Le Molkky 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Les quilles jurassiennes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comment jouer au jeu de quilles jurassiennes ?  

Il convient d’avoir neuf quilles sur le quillier et une boule. Le match se dispute par équipes de 2. 

L’engagement s’effectue de l’endroit désigné par la première équipe dans une zone carrée de 9 x 9 m autour 

du quillier. Le premier joueur joue la boule. On compte le nombre de quilles tombées et on les remet en 

place. Le deuxième joueur de l’équipe joue depuis l’endroit où la boule s’est arrêtée après avoir fauché les 

quilles. L’équipe fait le total des quilles tombées suite aux 2 lancers. 

 

C’est à partir du total de ces deux coups qu’est lancé le « Vaut-Deux ». Par exemple, si la première équipe 

compte 11 quilles tombées et qu’elle estime l’équipe adverse incapable de faire mieux, elle la défie en disant 

« Vaut-Deux . Si cette dernière relève le défi, la partie vaut alors deux points. Si elle ne fait pas tomber plus 

de quilles que la première équipe, elle perd deux points, si elle réussit. En renonçant d’entrée, l’équipe ne 

joue pas sa partie et perd directement un point.  

DUREE D'UNE PARTIE :  

 L’équipe gagnante est la première à 5 points.  

NOMBRES DE JOUEURS :  

 2 par équipe. 



 

Le Palet Breton 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Le jeu du Morpion lancé 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comment jouer au jeu du morpion lancé?  
 Pour jouer une partie de morpion lancé, il suffit d’installer le jeu ou la surface de 3 cases sur 3 avec 

une zone de départ située entre 3 et 5 m. 

 Le but du jeu est d’aligner avant son adversaire 3 symboles identiques horizontalement, verticale-

ment ou en diagonale. 

 Chaque joueur a donc son propre symbole, généralement une croix pour l’un et un rond pour l’autre 

ou des sacs de couleurs différentes.  

 Le cerceau de départ doit se situer entre 3 m et 5 m de la zone de réception des objets 

 La partie se termine quand l’un des joueurs à aligner 3 symboles ou quand la grille est complétée 

sans vainqueur.  

 Il y a alors égalité. 

 

Comment gagner une partie de Morpion lancé ?  

 

 Le premier joueur à aligner 3 symboles identiques gagne la partie.  

 Attention, le joueur qui débute est toujours avantagé pour gagner.  Pensez donc à alterner ! 

 

 

 



La Boccia 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


