Jeux sportifs collectifs wdmiams

HANPD - Conserver la balle :

S\

La passe a 10 avec jokers sur le céoté :

6 attaquants en bleu : 3 sur le terrain et 3 a |'extérieur.
3 défenseurs en rouge sur le terrain.
Se faire un maximum de passes en 2 minutes sans que

les défenseurs prennent la balle.

La balle au capitaine avec joueurs relais sur le

-
S—

cot

2 équipes (rouge et bleue). L'équipe en possession du
ballon tente de le transmettre a son capitaine en utilisant
ou non les joueurs relais situés sur les cotés. Si le ballon
est intercepté ou s'il sort des limites du terrain,
I'équipe adverse essaie a son tour de le transmettre a
son capitaine.

- Favorise l'écartement du jeu et permet plus de

démarquages latéraux et en profondeur.

Poules, renards, vipéres :

3 équipes : les poules, les renards et les vipeéres.
Chacune des équipes a son camp. Les renards doivent
attraper les vipéres, les vipéeres doivent attraper les
poules et les poules doivent attraper les renards. Deés
qu’un animal est attrapé, il devient prisonnier et va

dans le camp adverse. |l peut se faire délivrer. Pour cela,

il suffit qu'un de ses coéquipiers lui tape dans la main.
S'il y a plusieurs prisonniers, ces derniers peuvent former

une chaine, a condition que le dernier ait encore un pied

dans le camp adverse. Lorsque le premier se fait taper

dans la main, toute la chaine est délivrée.




Sereconnaitre en tant quattaquant ou défenseur

Le drapeau :

2 équipes distinctes de (6 a 12 joueurs), (foulards ou
dossards) sont sur un terrain délimité, une équipe joue
en défense du drapeau, |'autre attaque. Deux camps
sont matérialisés, devant le camp des défenseurs, le
drapeau est posé a 7, 8 m.

La partie se joue au temps. C'est I'équipe attaquante
qui a mis le moins de temps pour ramener le
drapeau dans son camp qui a gagné.

Si au bout de 5 minutes le drapeau est toujours en
jeu, on inverse les réles, |'équipe adverse gagne alors
si elle parvient @ ramener le drapeau en_moins de 5

minutes.

But : pour l'équipe en attaque ramener le drapeau dans son
camp, pour I'équipe en défense empécher I'équipe adverse de
ramener le drapeau dans leur camp.

Dans I'équipe des attaquants un joueur a un statut spécial : le

gardien. Le gardien des attaquants ne peut pas prendre le drapeau,
mais il a le droit de prise sur les défenseurs. Un défenseur touché
par un gardien est éliminé et va dans la camp des prisonniers.
Les attaquants doivent ramener le drapeau sans se faire toucher. Le
drapeau peut passer de main en main.

Si un attaquant est pris quand il a le drapeau il le pose sur place
et il est éliminé, il va dans le camp des prisonniers.

Tous les défenseurs ont le droit de prise sur les attaquants sauf sur

un : le gardien, il est intouchable.

RUGBY - Faire progresser le ballon vers I'avant :

Le jeu des zones :

2 équipes s'affrontent sur un terrain de 20 x 15m. Les
attaquants doivent se déplacer en se faisant des passes
en arriére uniquement le plus loin possible vers I'avant en
contrélant le ballon afin de marquer le plus de points

possibles. S’ils déposent le ballon dans I'embut, ils

marquent 10 points. Les défenseurs doivent

intercepter ou faire sortir le ballon. Dés qu’un ballon
sort du terrain, est intercepté ou déposé dans I'embut,
la tentative est terminée. Trois tentatives successives

puis changement des réles attaquants-défenseurs.

L'équipe qui gagne est celle qui a marqué le plus de

points additionnés lors des trois tentatives.

BASKET - Ecarter le jeu face a la cible :

Les 4 paniers :

2 équipes de 3 joueurs s'affrontent sur un terrain de 15
x 15m. Chaque équipe peut aller marquer dans un des

deux paniers situés du méme coté.

laclorredama.




Le relais handball, basket-ball, football :

Les équipes sont constituées de 6 joueurs. Elles se divisent en deux groupes de 3 joueurs qui se positionnent face a
face, a 10m de distance. Les joueurs se déplacent en dribble vers leurs partenaires situés face a eux et a 5m, ils doivent
faire une passe dans les pieds (football) ou dans les mains (handball, basket-ball) avant de venir se positionner derriere
leurs partenaires.

Variantes :
- Diminuer ou augmenter la distance de passe
Recevoir la passe en mouvement
- Se déplacer en dribble en effectuant un slalom (contourner des plots, faire passer la balle sous des lattes posées sur

des plots).

Viser les quilles :

Deux équipes s'affrontent. Une équipe se divise en deux, de chaque c6té d'un espace ou sont situées des quilles a

abattre. L'équipe qui abat toutes les quilles en premier a gagné.

Le ballon chasseur :

Deux équipes en nombre égal : les lapins et les chasseurs. Les chasseurs tentent de toucher les lapins avec un ballon en
mousse. Chaque lapin touché devient chasseur.

Variantes :
- match au temps : en 3 min, toucher le plus grand nombre de lapins, chaque touche vaut un point.

Les lapins dribblent et les chasseurs visent les ballons.

L’épervier dribbleur :

Sur le modele de I'épervier, les moutons se déplacent en dribblant. L'épervier les élimine en touchant le ballon.
Variantes :
-~ Toucher le ballon

Le nombre d'éperviers

Le relais en dribble :

Deux équipes s’affrontent sous forme de relais. Les éleves se déplacent le plus rapidement possible uniquement en

dribblant.
Variantes :

Relais en aller-retour

Relais avec slalom QQ,LQQMWCL

Relais avec dribbles imposés (main droite, main gauche, en arriere...)



