BASKETD

Cours animateur mini basket

LE DRIBBLE

Points techniques du dribble

Pr|n0|pe

Une seule main sur la balle. La palme touche, pagsla paume. Fenétre !
Les doigts sont naturellement écartés

Tous les doigts touchent la balle

Mouvement de piston avec I'avant-bras

Mouvement de piston avec le poignet

Accompagner la balle (durée du contact)

Les jambes sont fléchies

P e ek kN S

Construction des départs et des arréts

Principe

LES DEPARTS EN DRIBBLE

Le départ croisé

L . . Le départ ouvert
o Main inverse au pied de depart Main ideFr)1tique au pied de départ

— Faire rebondir le ballon entre les deux pig Faire rebondir le ballon a c6té du pied avan
Engager I'épaule
Simultanéité entre le premier pas et le premidsidei
Fléchir les jambes
Conserver la vision du terrain
Chercher a battre la défense avec le premier pas
Balle sous le genou

- Bonne protection du ballon - Ballon peu protégé
- Lental'exécution - Rapide d’exécution
- Plus naturel - Interprétation arbitrale litigieuse

- Risque de « Marcher » plus grand

Principe
LES ARRETS
Arrét un temps Arrét deux temps
g Simultané Alterné
— Saut en avant Arrét dans la course
— Réception sur les deux pieds en méme ter Réception avec deux appuis, un pied apres
l'autre
Les pieds sont paralléles Les pieds sont décalés
Flexion des jambes
Talon puis pointe
Maintient de I'équilibre
Ecartement des jambes identique a celui des épaules
Ballon sur le cété (poche)

- Permet le choix du pied de pivot - Meilleur accompagnement de la passe
- Meilleure stabilité. Plus rapide - Arrét orientés plus facile
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BASKETD

Cours animateur mini basket

Jeu 1 : Les voitures

Matériel

Un ballon par joueur

Technique travaillée

Dribble d’hésitation, changements de directiorteTé

levée. Arrét 1 ou 2 temps.

Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace

Explications
Les enfants sont des voitures qui circulent suligges du terrain, qui sont les routes. llIs se

déplacent en dribble. A chaque croisement, on égtse rentrer dedans, (dribble
d’hésitation).

Si I'entraineur siffle une fois, les voitures s&ant en un temps. Si I'entraineur siffle deux
fois, les voitures s’arrétent en deux temps. Legyos posent leur ballon par terre et vont
chercher celui d'un autre camarade (ceci pour éditeculquer la notion de double dribble).

Variantes

Dribbler dans toute la salle, sans les lignes

Jeu 2 : Les automates

Matériel

Un ballon par joueur

Technique travaillée

Tous les dribbles

Motricité/Coordination

Equilibre, rythme, latéralité

Explications

Un joueur dribble devant les autres, répartis ee e lui, a bonne distance.
Tout ce que fait le joueur, les automates fontipare
Changer le chef des automates.

Jeu 3 : Alouette, Alouette

Matériel

Un ballon par joueur

Technique travaillée

Le mouvement de piston

Motricité/Coordination

Rythme

Explications

Les enfants doivent dribbler avec différentesiparte la main et du bras.

Le poing, un doigt, deux doigts, trois doigts, deide. IIs se déplacent en dribble dans la salle

et obéissent aux ordres de I'entraineur : « |'al@udribble avec un doigt. »

Jeu 4 : Le bonjour

Matériel

Un ballon par joueur

Technique travaillée

Dribble haut, bas, changements de direction. [E&te

Motricité/Coordination

Orientation dans I'espace, latéralité, différetiora

Explications

Les enfants dribblent dans une demi-salle ou ucleeu un espace défini par I'entre. S

Quand ils se croisent, ils se serrent la main@éoujardant le dribble.

Variantes

Se serrer la main et s’échanger les ballons dathstble.
S’asseoir, se coucher sur le ventre, le dos atrserda main.
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BASKETD

Jeu 5 : La locomotive et les wagons

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Tous les changements de dribble. Téte levée.
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace

Cours animateur mini basket

Explications
Un enfant est la locomotive et se déplace en dridbhs la salle. Le ou les autres joueurs le

suivent et sont les wagons.

Utiliser les changements de direction, devant egamnbe, derriere le dos, reverse etc. Mettre
au défi les enfants d'y arriver.

Au signal du moniteur (sifflet ou poing levé — difdiu visuel), le dernier wagon passe
devant et devient la locomotive.

Jeu 6: Ticet Tac

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Tous les changements de dribble. Téte levée.
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace

Explications
Les enfants avec un chasuble bleu sont les Ticswet avec un chasuble jaune sont les Tacs.

Les Tics et les Tacs se promenent dans la forésignal de I'entraineur, chaque Tic doit
retrouver un Tac pour former une paire. La paitdamée dés que Tic et Tac se tiennent par
la main et ont leur ballon sous le pied.

Variantes

Transformer le jeu en « Les 3 petits cochons »dqivent former des groupes de 3 au signal
de I'entraineur.

Un loup se proméne dans la forét et tente d’empdalermation des groupes. Celui qui est
touché doit s’assoir par terre en maintenant llebdii

Jeu 7 : Le carnaval des animaux

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Maitrise du dribble dans toutes les positions
Motricité/Coordination | Différenciation, latéralité, rythme

Explications
Chaque enfant dribble dans la salle. Le monitenpace I'animal : « Vous étes des

crocodiles ! »

Les enfants alors doivent dribbler en imitant lkecodile.

Les enfants peuvent aussi choisir leur animal (&ép crabe, kangourou, serpent, grenouille
etc.).

Dans ce jeu, il est intéressant de voir touteattisides de I'animal qui forcent I'enfant a
effectuer des dribbles dans des positions difficile

Un crocodile ne dribble pas comme un kangourou !
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BASKETD

Jeu 8 : Les lievres et le chasseur

Matériel Un ballon par joueur

Technique travaillée Dribble d’hésitation, changements de directioiilule
de contre-attaque

Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique

Cours animateur mini basket

Explications
Un joueur est chasseur. Il a un ballon comme tesiqlitres joueurs. Il se place sur la ligne de

fond. Les autres joueurs sont de I'autre c6téedwin, également sur la ligne de fond.

But : les lievres doivent traverser en dribblededin et franchir la ligne des coups francs
opposée sans se faire toucher par le chasseuoudarjtouché devient chasseur.

On recommence avec les nouveaux chasseurs.

Le jeu s’arréte quand tous sont chasseurs.

Pour qu’un lievre soit touché, le chasseur dadibleher en gardant son dribble et le contréle
de son ballon.

On choisit la ligne des coups francs pour éviter des joueurs s’accidentent contre le mur du
fond

Jeu 9 : Les vents du nord et les vents du sud

Matériel Un ballon par joueur ;
Technique travaillée | Toutes les sortes de dribble. \

Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique ~

Il'y a 3 vents du nord et 3 vents du sud (utildes sautoirs de couleurs rouge ou bleue ou des
chasubles).

Les autres joueurs doivent fuir les vents du narceeses. Si un joueur est touché par un vent
du nord, il reste ou il a été gelé, jambes écartédggourner son ballon autour de la taille.
Seuls les vents du sud de son équipe, peuventssaniaen dribble entre ses jambes le
dégeler !

On ne se gele pas entre vent du nord et du sud.

La premiére équipe qui a gelé tous les joueursradgeu qui en a gelé le plus au signal de

fin de la partie a gagné.

Jeu 10 :Le loup glacé

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Toutes les sortes de dribble.
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique

Explications
2 chasseurs sont nommeés et doivent tenter de toleshi®ups. Tous doivent dribbler. Un

loup touché devient glacé (immobile, les bras ésagt le ballon entre les jambes). Pour
délivrer un loup glacé, un autre loup doit passedrbblant sous I'un de ses bras.
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Jeu 11 : Le zoo en folie

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Tous les sortes de dribble. Dribble de contregata
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique.

Cours animateur mini basket

Explications
Dans le zoo deBasketville les animaux sont treés indisciplinés. Chaquedais le singe

(I'entraineur) siffle ou tape des mains, ils sar leurs cages ! (les 3 cercles) et changent de
cage.

Les gardiens doivent essayer de les toucher psati@per avant qu’ils ne soient retournés
dans une des cages.

Quand un animal est touché, il devient gardiennatsor.

Jeu 12 : Les horloges

Matériel Deux ballons par équipe. Deux cadrans d’horlogs sa
aiguilles et sans numéros. Les pieces de I'horloge.
Technique travaillée Le dribble de contre-attaque
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace.

Explications
Deux équipes. Un cadran d’horloge, deux aigugieles chiffres 12, 9, 6, 3.

Le but : reconstituer son horloge avant I'équipersg.

Chaque équipe part de la ligne de fond, chacune wopanneau. Le but est de faire le tour
en dribble des trois cercles du terrain (les ha$)gDes qu’un joueur a fini le tour des trois
cadrans, il peut prendre une piece de I'horlogeaeéquipe, déposée derriére la ligne de
fond adverse. Il revient par le couloir extérienrdgibble, posé sa piece. Le joueur suivant
peut alors partir.

Le déplacement en dribble doit se faire autouratule avec la main extérieure et le joueur
change de sens de rotation apres chaque cerckeluC#lit faire un huit.

Attention, le joueur doit faire un tour complet @ut de chaque cercle !

Difficulté : se croiser entre les joueurs advetses du parcours.

as

Jeu 13 : Le PAC Man

Matériel Un ballon par joueur

Technique travaillée | Tous les sortes de dribble. Dribble de recul. '

Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique. é"
Anticipation. “

Explications

On utilise les lignes de la salle ou du terrairdéfinir au préalable.

Les enfants driblent en se déplacant sur les ligleese peuvent changer de direction qu’aux
intersections de deux lignes.Deux joueurs, mardiése chasuble ou d’'un sautoir, sont les
Pacmen.lls doivent « manger » les autres joueursegdéplacent sur les lignes.

Attention, si un joueur voit arriver en face deumi PAC man, il est obligé de reculer en
dribblant pour arriver a l'intersection précédeqte lui permettra de repartir en avant,
changer de ligne et éviter le PAC man. Les jouguirsont touchés sont, soit éliminés, soit
deviennent PAC man.
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BASKETD

Cours animateur mini basket

Jeu 14 : Lapins, carottes

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Tous les dribbles
Motricité/Coordination | Réaction, orientation dans I'espace

Explications
Les lapins, avec leur ballon, sont derriére ladigies coups francs et de son prolongement.

Les carottes sont des joueurs, avec leur balloleégmt, couchés a plat ventre et dispersés
dans la salle (le potager).

Deux fermiers défendent leur plantation de carattedre les lapins qui viennent les voler.
Pour voler une carotte, le lapin doit venir touclaecarotte. Celle-ci peut se relever et tout en
se donnant la main, le lapin et la carotte essaieméetourner derriére la ligne des lancer-
francs en dribblant, sans se faire toucher paresrdéux fermiers.

S’ils y parviennent, la carotte devient un lapin.

S’ils se font toucher, ils deviennent tous les ddes carottes. La carotte retourne ou elle était
plantée et le lapin se couche la ou il a été touché

Le but des fermiers est de transformer tous ldadegn carottes.

Le but des lapins est de voler toutes les carottes.

Variantes
Le vainqueur est le couple de fermier qui a corésé\plus de carottes au bout du temps
écoulé.

Jeu 15 : Crokgigo, le voleur de moutons

Matériel Un ballon par joueur

Technique travaillée Tous les dribbles

Motricité/Coordination | Réaction, orientation dans I'espace, éducation
respiratoire

Explications
Les moutons sont parqués dans un enclos (cerdaben

Le berger doit faire passer tous ses moutons daasitie enclos sans que ceux-ci se fassent
voler par le méchant « Crokgigo ».

Le berger part de la ligne médiane sur le cotéeedain et Crokgigo de la ligne de fond.

Au commandement du berger « allez moutons ! »-cedoivent tout en restant a quatre
pattes et en dribblant, se déplacer dans un dessazércles du terrain. Dés gu’ils ont regagne
un enclos, ils sont a I'abri de Crokgigo

Crokgigo, lui, essaie de toucher les moutons patridar transhumance, alors que le berger
lui essaie de toucher Crokgigo.

Si Crokgigo est touché, il a perdu.

Chaque mouton touché par Crokgigo se couche sladgele ballon sur le ventre et respire en
faisant monter et descendre son ballon. Il estiéém

Combien de moutons le méchant Crokgigo arrivetatmanger, avant de se faire toucher par
le berger ou que le temps imparti soit écoulé ?
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Jeu 16 : Les pirates

Matériel Un ballon par joueur, deux caissons si possible
Technique travaillée Dribble alternatif, simultané, changement dirattio
Motricité/Coordination | Différenciation, orientation, rythme

Cours animateur mini basket

Explications
Deux équipes de pirates s’affrontent. Chacune plessir son vaisseau, un trésor (ballons de

basket ou balles de tennis ou tout autre balle dartaisson), placé derriere la ligne de fond
de chaque équipe.

Les pirates ennemis doivent traverser la sallerigble et venir voler le trésor (une balle a la
fois) de I'’équipe adverse.

Deux pirates de chaque équipe, eux, essaient dedpdans leur camp (demi-salle) les
pirates ennemis qui viennent voler leur trésor.

Chaque pirate qui parvient a atteindre la lignéothel ennemie sans se faire toucher par 'un
des deux pirates protecteurs, peut revenir avetbalte adverse, mais il doit dribbler avec les
deux balles, alterné ou simultané, pour revenisdam camp.

Chaque pirate qui se fait toucher par un piratéggteur doit retourner dans son camp et
repartir de la ligne de fond.

La premiére équipe qui a volé tout le trésor datfaa gagné (ou un temps défini et celui qui
a le plus de balles a gagné).

Jeu 17 : Le roi du dribble

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Dribble de protection
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique.

Explications
Les enfants dribblent dans la raquette, un cencleroespace délimité par I'entraineur.

Tout en gardant le dribble (interdiction de I'aerétsinon éliminé), chaque joueur essaie de
voler le ballon d’un autre joueur ou de pousserlsiton hors de la limite fixée.

Finale a deux : le vainqueur est le roi du dribble.

Chaque joueur éliminé peut aller recommencer daesautre surface le méme défi au fur a
mesure que les autres éliminés arrivent.

Au fur et a mesure des éliminations, définir destls plus petites.
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Jeu 18 : Feu et glace

Matériel Un ballon par joueur
Technique travaillée Dribble de protection
Motricité/Coordination | Orientation dans I'espace, vision périphérique.

Explications

Deux équipes, les hommes feu et les hommes gléaEu@ joueur essaie de toucher un
adversaire.

Quand un homme feu touche un homme glace, ce demmuche par terre sur le dos et se
transforme en flague d’eau. Il continu de dribléart qu’il n’est pas touché et donc délivré
par un joueur de son équipe ( homme glace).

Quand un homme glace touche un homme feu, ce deesieglacé et s'immobilise sur un
pied tout en continuant de dribbler. Il est déligt&nd un joueur de son équipe ( homme feu)
le touche.

But : soit faire fondre, soit glacer toute I'équipaverse.

Variante
Au coup de sifflet, I'équipe qui a glacé ou fonéwlus d’adversaire a gagné.
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