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Les facteurs
Type de jeu 

Jeu de démarquage

Progression vers des buts
F24

Objectifs essentiels

· Prendre des informations et faire des choix en tenant compte de la place des adversaires.
· Transporter à plusieurs des ballons vers une cible.
· Enchaîner des actions comme … passer le ballon , se déplacer , récupérer le ballon.
· Elaborer collectivement des règles d'actions
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2 équipes : les attaquants et les défenseurs 
· Beaucoup de ballons  

· dossards ou foulards 

· plots pour délimiter l'espace
· de quoi identifier clairement les jokers placés dans les zones dangereuses

· cerceaux

Dispositif matériel     

Terrain de 15mx25 m  environ.

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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· Les gêneurs         ne doivent pas sortir de leur zone .

· Lorsqu'un gêneur touche un porteur de ballon (facteur) ou intercepte un ballon , il prend le ballon et le dépose dans une caisse "ballons perdus". 

· Les jokers       placés dans les zones dangereuses sont là pour aider les facteurs à traverser la zone dangereuse. Ils ne doivent pas sortir de leur zone.

· Le retour des facteurs à la maison départ se fait par l'extérieur du jeu .
· Inversion des rôles quand la maison "départ" est vide.
· Gagnante: l'équipe de facteurs ayant réussi à transporter le plus de ballons. … ou … les meilleurs gêneurs (ceux qui ont récupéré le plus de ballons )


règles d'actions à élaborer avec les enfants

· Si je suis facteur:  

· Je fais un choix : "Je traverse l'espace dangereux en courant et en évitant le (les) gêneur(s) ou je passe le ballon au joker qui me le relance une fois que j'ai traversé  la zone"
· Si je suis joker :
· Je me démarque du (des) gêneur(s) pour jouer le rôle de relais avec le camarade qui me passe le ballon.

· Si je suis gêneur :

· Je tente de toucher les porteurs de ballon ou j'essaie d'intercepter le ballon en l'air.



Conseils pour l’animation
· Utiliser tout type de ballons.

· Prévoir une rotation sur les rôles de gêneurs – ramasseurs.

Situations d’apprentissage
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Objectifs: 

· obliger ou permettre à chacun de s’investir dans 

le jeu.

· Augmenter pour chacun la quantité d’actions


“jouer sans changement de statut”
équipes de 5 

objectif s :

· Avoir suffisamment de temps pour s'organiser en tant qu'attaquant ou en tant que défenseur
But du jeu : idem

Règles:
· Une équipe est "attaquante " pendant 5 minutes : pas de changement de statut

· Si le ballon est intercepté par les défenseurs , remise en jeu par les attaquants à l'emplacement de  l'interception.

· Une équipe défend pendant 5 minutes.

· Changement de statut après 5 ' de jeu.

· Gagnante : l'équipe "attaquante" ayant posé le plus de points.

Les jokers "attaquants"


Les buts de couleur
2 buts rouges, 2 buts bleus

Descriptif: 

Dès qu'une équipe prend possession du ballon , le meneur de jeu

annonce la couleur des buts à attaquer.

Objectif:

· S'organiser rapidement en tant qu'attaquant ou défenseur par rapport 

aux buts désignés. (jeu orienté)



« Activités venant en appui… »

· Elaboration d’une affiche consacrée au jeu :

· Un dessin de l’espace de jeu

· But du jeu

· Gagnant

· Règles …. Les compléter au fur et à mesure

· Une affiche « règles d’action » … « Comment faire pour jouer efficacement ?

· Quand on est attaquant porteur du ballon ?

· Quand on est attaquant non – porteur du ballon ?

· Quand on est défenseur ?
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Zone repos





Ballons récupérés par les gêneurs
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Descriptif: 


Un joker par équipe : celui-ci n'entre en jeu que lorsque son équipe possède la balle . Il sort du jeu dès que son équipe perd la balle.


Le joker entre en jeu obligatoirement par la porte (entre les deux cônes)


Objectif:


Permettre la réussite des attaquants en donnant la possibilité de se démarquer dans un espace vide en direction d'un but.





Evolution : 





Deux jokers par équipe (5 contre 3) mais compenser le déséquilibre créé en faveur des attaquants par un droit nouveau des défenseurs: possibilité de récupérer le ballon par simple toucher du porteur de balle


Objectif:


Obliger les attaquants à la rapidité de choix et d'action.





Zone repos








Sylvain Obholtz / Jeux 2003 / facteurs. CM


_1096975489

