Autour de…

Esquive – ballon en cercle
Type de jeu 

Jeu d’attrape 

Evitement
F13
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Objectifs essentiels
· Ajuster ses déplacements en fonction du trajet du ballon.
· Prendre des informations sur le trajet du ballon et sur la position des adversaires pour adapter ses déplacements .

· Coordonner des actions de déplacement et de préhension .

· Elaborer collectivement des règles d'actions.
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Matériel :

3 équipes … 2 équipes jouent , 1 équipe est répartie autour du terrain et récupère les ballons qui vont trop loin.

· Foulards 

· Plots pour délimiter l'espace

· Ballons en mousse

· Cerceaux (réserve de ballons)




But du jeu:

Toucher un maximum de joueurs pendant le temps imparti… 1 touche directe = 1 point.


Règles:

· Si le ballon est bloqué par un chassé , le point n'est pas marqué : un point est enlevé aux chasseurs  et le ballon est reposé au sol.
· Les attaquants ne pénètrent pas dans le cercle , ils peuvent se déplacer autour du cercle.
· Un ballon sorti de la zone de jeu est remplacé par un ballon de la réserve . (éviter les pertes de temps)
· Changement de rôle après x minutes de jeu.
· Gagnante : l'équipe d'attaquants ayant le plus de points.

Règles d'actions à élaborer avec les élèves

· Si je suis attaquant , je ne tire que si l'adversaire est à ma portée , sinon, je passe à un partenaire mieux situé (plus proche d'un adversaire)
· Si je suis défenseur , je suis le plus loin possible du ballon et je lui fais toujours face.
Conseils pour l’animation

· Phase 1 : Une équipe d'attaquants , deux équipes de chassés et une équipe autour du terrain chargée de récupérer les ballons sortis et de compter les touches. . Rotation des équipes sur les trois rôles .
· Phase 2 : organisation de deux jeux parallèles (5 x 5) avec comptage des points par des élèves – arbitres.
· Alternance "action – réflexion" permettant l'émergence des règles d'actions. (questions – réponses)
Situations aménagées
Variable : "matériel"
intérêts

Jouer avec deux ballons en mousse.


· Prise d'informations – vigilance.

Variable : "droit des joueurs"
intérêts

Déplacements avec le ballon interdits (sauf dans l'élan : le temps de s'arrêter) : passer ou tirer.


· Amener les enfants à faire des choix : passer ou tirer.

· S'organiser pour déplacer le ballon efficacement.

Variable : "statut du joueur touché"
intérêts

Les joueurs touchés forment une colonne à l'extérieur du terrain . le premier de colonne est délivré à chaque blocage du ballon par l'un des partenaires encore en jeu.


· Faire des choix en fonction des circonstances du jeu : esquiver ou prendre des risques pour délivrer.

· Faire face au danger , prendre des risques contrôlés.

Variable : "statut privilégié d'un "attaquant – joker "
intérêts


Un attaquant – joker est situé au centre du cercle dans une zone réservée : il peut servir de relais pour passer le ballon … mais ne peut pas tirer.

Variante : le joker a le droit de tirer.
· Amener les enfants à faire des choix : tirer ou passer (vers la coordination d'actions entre joueurs) .

Variable : "statut des joueurs touchés"
intérêts

Deux équipes  dans la classe…
Deux jeux parallèles 
Un chassé (joueur dans le cercle) touché devient chasseur dans le terrain d'à côté.

Gagnante : l'équipe qui a éliminé tous ses adversaires (plus de joueurs-chassés")

· Amener les enfants à faire des choix collectifs stratégiques.

· Comprendre le côté paradoxal du jeu.


      Parler du jeu pour mieux comprendre…
Voir fiche "balle aux chasseurs" .
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Je compte les touches.
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