
Dribble, Passe et Tir



Combinaison Règle 1+2+3
	Exercice
	Organisation

	
	

	« Pump out »
Les joueurs sont en colonne à la ligne des lancers-francs. Les deux premiers joueurs ont un ballon. Le 1er joueur tire. S'il marque, il passe la balle au joueur No 3 et se place à la fin de la colonne. Si le joueur No 1 ne marque pas, il prend son rebond et essaie de marquer avant le joueur No 2. S’ il y parvient, il récupère son ballon, le passe au joueur No 3 et va à la fin de la colonne. S’ il n’y parvient pas, il est éliminé et reçoit une tâche à effectuer.  Le dernier joueur en jeu est déclaré vainqueur.

Variante: Les joueurs éliminés font un autre « pump out » sur l’autre panier. Le dernier joueur en jeu sur le deuxième panier est déclaré vainqueur.
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	Les rois du tir

Répartir les enfants par groupes égaux, avec 2 ballons par groupe. Délimiter des endroits de tir sur le terrain. Au signal du maître, les enfants tirent à tour de rôle au panier, comptent les paniers réussis à haute voix et passent le ballon au joueur qui n'en a pas. Lorsqu’une équipe a atteint le nombre de paniers fixé par l’enseignant, celui-ci annonce „changez“. A ce moment-là, chaque groupe pose ses ballons au sol, se déplace à l’emplacement suivant et recommence immédiatement à tirer au panier.

L’équipe qui gagne le plus de séries l’emporte.
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	Tir par équipe

Au signal du maître, tous les joueurs essaient de marquer le panier. Dès qu’un joueur a marqué son panier, il revient au milieu du terrain.  La 1ère équipe dont tous les joueurs sont de retour au milieu du terrain remporte 1 point. Est déclarée vainqueur, l’équipe qui remporte 5 points.

Varier le nombre de paniers devant être inscrits.
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	Le duel

Les deux joueurs sont assis de part et d’autre de la ligne centrale. Au signal du maître ils se battent pour la possession du ballon. Celui qui s’en saisit essaie de marquer sur le panier de son choix. Le 1er qui y parvient marque 1 point. Le joueur qui possède le plus de points à l’issue du temps prévu remporte le duel. 
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	Les billes

Au signal du maître, tous les joueurs essaient de marquer 3 paniers, en passant par les portes marquées par des cônes. Dès qu’un joueur a marqué ses 3 paniers, il dribble vers le sac à billes se trouvant dans le rond central, en prend une, la dépose dans le cerceau de son équipe et recommence.

L’équipe qui a récolté le plus grand nombre de billes l’emporte.
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	Bonus

Les enfants sont en colonne, chacun avec un ballon. Les deux premiers tirent au panier, récupèrent le rebond et vont effectuer un tir en course sur l’autre panier.

Si le joueur marque les 2 paniers, il fait marquer 3 points à son équipe. S'il ne marque que 1 panier, il rapporte un point à son équipe et 0 point s'il manque ses deux essais.

La première équipe à 15 points l’emporte.
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	La course
Chaque joueur a un ballon. et  3 ballons sont déposés dans chaque réserve.

Au signal, le joueur No 1 slalome et effectue un tir en course. S'il marque le panier, il va mettre son ballon dans la réserve de l’autre équipe. S'il ne marque pas le panier, il retourne avec son ballon dans sa colonne. Le joueur No 2 s’élance lorsque le numéro 1 a passé le 2ème cône.

La 1ère équipe qui n’a plus de ballon dans sa réserve remporte la course.
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	Passe et tir

Les joueurs no 1 contournent les cônes. Les joueurs no 4 contournent les cônes en dribblant puis passent aux no 1 qui tirent. Les no 4 récupèrent la balle et les joueurs changent de colonnes.

Terminer avec un concours: la 1ère équipe qui marque 10 paniers l’emporte.
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	Passe et Tir

Chaque joueur possède un ballon excepté le 1er joueur de la colonne A. Le joueur qui n’a pas de ballon court jusqu’au cône, reçoit le ballon du 1er joueur de la colonne B et tire. Il récupère le ballon et change de colonne. Le passeur qui n’a plus de ballon court alors jusqu’au cône et reçoit la balle du 2ème joueur de la colonne A, etc.

Varier les positions de tir.

Terminer avec un concours.
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