JEU DES 2 CIBLES   (Jeu collectif de balle évolutif)

But :    faire tomber une des 2 cibles avec la balle, en respectant la zone circulaire qui les entoure.

Aménagement matériel :   

· une surface de jeu non délimitée.

· 2 zones circulaires de 3 m de diamètre.

· 2 cibles (cagette, plot renversé…) faciles à faire tomber.

· une réserve de points à gagner et deux « marquoirs » (réserves de points gagnés).

Aménagement du groupe :

· 2 clubs de nombre égal et de force égale, distingués par le port de dossard de couleur différente.

Consignes :

· ne pas donner de coups ou chercher à faire mal.

· ne pas se jeter par terre.

· ne pas discuter les décisions de l’arbitre.

· si le ballon est tenu par un adversaire, ne pas le lui enlever des mains.

· ne pas entrer dans les zones interdites.

· n’entrer en jeu qu’à l’appel de son nom, de son équipe.

Critère de réussite :    marquer plus de points que le club adverse en faisant tomber plus souvent de cibles que lui.

Opérations (actions à réaliser pour être plus efficace) :   à construire avec les élèves.

Déroulement :   le maître appelle un ou des joueurs dans chaque club et lance le ballon de façon aléatoire.

Quand une cible est abattue par un joueur, il va prendre un point dans la réserve prévue et le pose dans le marquoir de son club.

Nota Bene : au début, afin de dynamiser l’activité, l’animateur se donne un temps limite pour que les élèves marquent un point (20 secondes) et peut avoir plusieurs ballons pour faire jouer différents élèves en même temps. 
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