Autour de…
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Type de jeu 

Jeu de démarquage

Progression vers des buts
F16

Objectifs essentiels
· Moduler sa course : course rectiligne ou en zigzag , changement d'appuis, changements de rythme, esquive, arrêts et démarrages brusques , …)
· Ajuster ses déplacements en fonction de ses partenaires et adversaires:
· Prendre des informations et adapter ses déplacements aux circonstances du jeu .

· Comprendre les rôles , les enjeux et le résultat du jeu.

· Elaborer collectivement des règles d'actions.

But du jeu :

pour les attaquants :
· Transporter le maximum de ballons de la maison départ à la maison arrivée.

pour les gêneurs:
· Récupérer le maximum de ballons en touchant un porteur de ballon traversant une zone dangereuse.
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Equipes de 5 joueurs : 2 ou 3 équipes attaquent , une équipe défend.

· Cônes ou plots pour délimiter l'espace.
· Foulards
· cerceaux
· Objets : ballons …
terrain : environ 30X20m
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But du jeu:

pour les défenseurs : toucher les facteurs qui passent la frontière pour leur confisquer leur objet.

pour les facteurs : traverser la frontière sans se faire toucher pour aller déposer le maximum d'objets dans la maison arrivée.



Règles:

· Le jeu démarre au signal du maître. 

· Chaque facteur ne transporte qu'un objet à la fois.

· Un facteur touché donne son objet au défenseur qui va le déposer dans le cerceau "objets récupérés".

· Le retour à la "maison départ" se fait par les côtés du jeu.

Gagnants :

· Les meilleurs facteurs.

règles d'actions à élaborer avec les enfants

· Si je suis facteur :

· Je cherche à passer dans un espace vide , le plus loin possible des défenseurs.
· J'attends que les défenseurs soient occupés pour m'élancer.
· Si je n'ai pas le choix , j'affronte le danger et j'essaie de surprendre mon adversaire par une feinte (changement d'appuis, démarrage)
· Si je suis défenseur : 

· Je choisis un facteur et j'essaie d'intercepter sa course ou je le poursuis.
Conseils pour l’animation

· Réguler pour permettre la réussite :

· L'espace :  largeur du terrain , profondeur de la zone dangereuse.

· Le nombre de défenseurs / dimensions de la zone dangereuse.

· Organiser un seul jeu pour s'assurer de la bonne compréhension des règles … puis … organiser deux jeux parallèles 

· Alternance "action – réflexion" pour :

· Comprendre les rôles des uns et des autres

· Intégrer les règles et Comprendre le résultat du jeu .

· Faire émerger les règles d'actions.
Situations aménagées
Variable "mode de déplacement"
intérêts

Transporter les ballons au pied. 

Transporter les ballons en dribblant (cycle 3)


· Motricité pied
· Travail du dribble

Variable "temps"
intérêts

Limiter le temps des facteurs qui ne disposent que de x minutes.


· Mettre les joueurs en crise de temps pour les obliger à des déplacements et à des choix rapides.

Variable "espace"
intérêts
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Deux zones "dangereuses"

Variables à mettre en œuvre:

· Espace: suppression de la zone "repos" du milieu avec deux zones dangereuses successives 

Règle : les gendarmes ne peuvent pas changer de zone.
· Possibilité de s'arrêter pour prendre des informations

· Possibilité de mettre plus de défenseurs en jeu. (quantité d'actions)

· Pression de l'adversaire plus importante.

· Prise d'informations plus large.
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[image: image34.wmf]Les facteurs "jokers"
Type de jeu 

Jeu de démarquage

Progression vers des buts
F16 bis

Variable "droit des joueurs"
intérêts
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Mettre en place un ou deux jokers dans la zone dangereuse

Les jokers sont invulnérables mais ne peuvent pas se déplacer avec le ballon en main .

Les gendarmes continuent à toucher les joueurs qui traversent balle en main et essaient  d'intercepter les ballons passés aux jokers.

Remarque : les différencier clairement (foulard, dossard) pour une identification rapide.

Variables à mettre en œuvre:

· Rapport de force : nombre de gendarmes / nombre de jokers.

· Espace: 2 zones dangereuses (cf  page précédente et ci-dessus)

· Matériel : types de ballons (hand, basket , rugby, foot)

· Mode de déplacement : pied , main , dribble, …
· Faire un choix en fonction des circonstances du jeu:

· Traverser balle en main 

· Passer au joker et traverser pour récupérer le ballon de l'autre côté. 

· Nouveau rôle à assurer : joker

· S'orienter dans l'espace pour aider .

· Recevoir -  pivoter – passer

· Plusieurs choix possibles pour les défenseurs:

· Toucher

· Intercepter



Nouvelles règles d'actions à élaborer avec les enfants

· Si je suis "facteur-transporteur"  :

· j'ai plusieurs choix possibles qui dépendent de la position des défenseurs et des jokers :
· idem  jeu initial + possibilité de passe  au joker (passe et va) 
· Si je suis "facteur-joker"  :
· Je m'écarte des défenseurs et j'essaie d'aider un transporteur : je reçois le ballon , je me retourne et je passe le plus vite possible.

· Si je suis défenseur : 

· Je choisis un facteur et j'essaie d'intercepter sa course ou je le poursuis.

· J'essaie d'intercepter les ballons lancés au joker ; si nous sommes plusieurs on peut se répartir les rôles.

intérêts
Variable "droit des joueurs"

Transport d'un ballon à 3 : passes , déplacements , démarquage…
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Terrain de 15mx25 m  environ.



But du jeu pour les facteurs  : transporter tous les ballons  de la "maison départ" à la "maison arrivée"

But du jeu  pour les défenseurs : idem
 Règles:

Idem + …

Chaque ballon est transporté par un groupe de 3 facteurs.
réguler : Nombre jokers / défenseurs


intérêts
Variable "espace"
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· Plus d'actions pour les facteurs transporteurs

· Les jokers aident dans les deux sens  (prise d'infos et orientations des passes)

· Les défenseurs gênent dans les deux sens (prise d'infos et décision-choix)
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Terrain de 15mx25 m  environ.

le transport se fait dans les deux sens : à l'aller et au retour on transporte un ballon de la "maison départ" à la "maison arrivée"
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J'essaie de toucher les facteurs qui traversent ma zone! 
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