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GOLF 1er module  ENTRER DANS L’ACTIVITÉ  cycle 3 
 

APPRENTISSAGES ATTENDUS: 
 Découvrir l’activité et le matériel ; 
 Organiser le fonctionnement de la classe ;  
 Structurer une séance : pratique, observation, prise de notes ; 
 Faire émerger les principes de sécurité pour les formaliser et les organiser. 

DISPOSITIF ET TACHE 
 

1. Présentation du matériel, et du practice.  
2. questionnement : Qui connaît le jeu de Golf ? Quelle est la règle ? (que faut-il faire ?) 
3. Situation d’entrée dans l’activité : 1 joueur = 1 grosse balle mousse = 1 club. 

 Traverser le terrain (practice) en frappant sa balle. Au bout revenir en faisant de même. Les problèmes posés ; 
 2ème traversée : en comptant le nombre de coups frappés ; 
 3ème traversée : en comptant le nombre de coups frappés et le nombre de coups ratés ; 
 4ème traversée : même consigne + essayer de faire en frappant le moins de coups possibles (plusieurs essais possibles) 

 
CONSIGNES CRITERES DE REUSSITE PLUS FACILE PLUS DIFFICILE 

Sécurité : ne pas frapper la balle si un 
autre joueur est à portée de canne, et 
peut être blessé par la montée ou la 
descente du club)  

Nombre de coups réussis ≥ nombre de coups ratés 
Avoir compté tous les coups différents 
Jouer en sécurité et en avoir identifié les principes 

Le cadet compte et aide à la sécurité  

OBSERVATIONS    ⌦Attention ! Bien rappeler les règles d’or (sécurité) au début de chaque séance. 
En classe, faire le point des problèmes posés : 

• Jouer en sécurité ; 
• Compter et noter le nombre de coups ; 
• Comment jouer quand c’est difficile : la balle est dans un trou, sur une grosse touffe d’herbe, derrière un arbre, contre un poteau… 
• Comment faire pour réussir : faire voler, rouler sa balle, éviter ou sortir d’une difficulté... ? 
• Quelle tactique mettre en œuvre (quelles décisions prendre) pour réussir ? 
• Comment progresser : comment stabiliser une manière de faire et réussir à chaque fois (avec un % de réussite > au % d’échecs et se rapprochant de + en + 

de 100%). 
 


