4 buts
Type de jeu 

Jeu de démarquage

Progression vers des buts
F28

Objectifs essentiels

· Passer efficacement d'un statut d'attaquant à un statut de défenseur et inversement.

· Créer un déséquilibre en sa faveur : attirer l'adversaire pour créer des espaces vides en direction d'un but.

· Coordonner des actions … "se déplacer – attraper – passer "  .

· Repérer rapidement des espaces libres.
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2 équipes de 5 à 6 joueurs maximum
· deux ballons

· dossards ou foulards 

· plots pour délimiter l'espace
.
Dispositif matériel     

Terrain de 15 x 15 m .

But du jeu pour chaque équipe :

Marquer le plus de points possible en posant le ballon dans les buts (4 buts possibles)


Règles:

· Engagement par "entre-deux" au milieu du terrain.

· Déplacements avec ballon en main interdits : passer ou dribbler.

· Contacts interdits .

· Ballon sorti du terrain : remise en jeu sur la ligne par l'équipe non responsable de la sortie.

· Dès que les défenseurs récupèrent le ballon (suite à une faute de l'équipe adverse , après une interception ou après un point marqué ) ils deviennent "attaquants" et tentent à leur tour de marquer un but.



règles d'actions à élaborer avec les enfants

· Si j'ai le ballon , j'attire les défenseurs vers une cible pour libérer d'autres espaces à l'opposé.

· Si l'adversaire ne vient pas, je continue la progression vers cette cible (dribbler ou passer)

· Si l'adversaire vient vers moi, j'oriente le jeu vers un partenaire situé dans un espace libre proche d'une autre cible.

· Si je suis attaquant sans ballon , j'occupe l'espace libéré proche d'une cible , ou je me situe en soutien pour relancer (relais)


Conseils pour l’animation

· Dans une première phase , 2 équipes jouent et 2 équipes regardent. Précision des règles puis organiser deux jeux parallèles.

· Préférer un ballon type Hand qui permet les passes à bras cassé (impossibles avec ballon de basket !)

· Dans un premier temps , jouer sans autoriser le dribble qui incite au jeu individuel et empêche la prise d'informations.

Situations aménagées
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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"
· Créer un déséquilibre en faveur des attaquants (surnombre)



évolution

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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joker



































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.
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