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PLATEAU
SAMEDI 9 DECEMBRE 2023
DE 9H30 A 12H00
SALLE OMNISPORTS DE SAINT SAMSON SUR RANCE
BASKET

PLATEAU BASKET U7

· TERRAIN 1
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· LE BERET
· But : 
· Deux équipes.
· Chaque joueur choisit un numéro.
· L’arbitre annonce un numéro.
· Au signal, les joueurs détenteurs du numéro doivent courir, prendre le ballon puis marquer le plus rapidement possible.
· Le joueur qui marque en premier gagne 1 point pour son équipe.


· [image: ]TERRAIN 2
· LES RENARDS ET LES FERMIERS
· But : Mettre le plus d’œufs dans le panier.
· 2 équipes.
· Si ton équipe est « renards », tu cours autour de la ferme en faisant un relais course autour des plots.
· Si ton équipe est « fermiers », tu mets le plus possible d’œufs dans le panier. Les fermiers s’arrêtent quand le dernier renard termine sa course.
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· TERRAIN 3
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· MATCH   
· But : Marquer dans le panier de l’adversaire.
· Deux équipes.
· Vous essayez de vous emparer du ballon qui est lancé pour aller marquer dans le panier de l’adversaire.
· L’équipe qui n’a pas le ballon essaie de le conquérir pour aller marquer à son tour.

· TERRAIN 4
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· LES CHATS ET LES SOURIS
· But : Attraper la queue des souris.
· Deux équipes.
· En dribblant, les chats essaient d’attraper le plus possible de queue de souris en 1min30s.
· Puis on inverse les rôles.
· L’équipe qui en a attrapé le plus a gagné.
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· TERRAIN 5
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· RELAIS DRIBBLER, PASSER ET TIRER
· But : marquer 20 paniers avant l’équipe adverse.
· Deux équipes.
· Le joueur 1 dribble et donne le ballon au joueur 2.
· Le joueur 2 passe au joueur 3 et va prendre sa place.
· Le joueur 3 dribble, tire (un seul tir) et revient en courant.

DEROULEMENT DU PLATEAU
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Matériel

- 2 cibles

- 2 bancs ou plots pour identifier les
camps des équipes

- 2 ballons
- 4 cerceaux
- 10 "points" (coupelles ou bouchons)

- plots pour limiter le terrain

But : Marquer a 2 sans dribbler.

Consignes aux joueurs appelés:

* Al'appel de ton numéro, tu cours récupérer un ballon dans un des deux cerceaux et tu vas
marquer sans dribbler un panier avec ton partenaire”
Les adversaires font de méme.

Conditions d'exécution :
- Respecter les limites du terrain (6x6)

- Ne pas courir avec le ballon (utiliser la passe)

- Aprés avoir marqué un panier, les joueurs doivent déposer le ballon (toujours sans dribbler) dans
un cerceau. Le premier duo revenu récupére 1 point qu'il met dans le coffre (cerceau) de son
équipe.

Déroulement :

19 L'animateur démontre.

29 Chaque équipe découvre le jeu. (3 a 4 mn)

39 Compétition entre les 2 équipes avec les régles ci-dessus. (Animer)

- Quelle équipe arrivera en premier a 5 points ?

- Proposer une autre manche en fonction du temps disponible

Fiche put

par le Comité Départemental d'indre et
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Les renards et les fermiers

- 4 plots, balises

But pour chaque équipe: Mettre le plus possible d'ceufs dans le
panier quand on est fermiers.

Consignes:

* Au signal (Prét ? Hop 1)

- Si ton équipe est renards alors tu cours autour de la ferme en faisant un relais course
autour des balises.

- Si ton équipe est fermiers alors tu mets le plus possible d'ceufs dans le panier (tu tires).
Les fermiers s'arrétent quand le dernier renard termine sa course.

Conditions d'exécution :
- Selon le niveau:
- Ajuster hauteur de la cible

- Prévoir une "zone danger" autour de la cible.

Déroulement : (Durée: 10 mn)

19 L'animateur démontre.

29 Chaque équipe découvre le jeu. (3 a 4 mn)
39 Compétition entre les 2 équipes: Animer

- Changer les roles. (renards, fermiers).

- Quelle sera la meilleure équipe de fermiers 22?2

Fiche put

par le Comité Départemental dindre et
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Match 3 contre 3

Organisation matérielle Matériel

But pour chaque équipe : Marquer dans le panier de I'adversaire.

Consignes aux joueurs appelés:

* Au signal (Prét ? Hop 1)

- Vous essayer de vous emparer du ballon qui est lancé pour aller marquer dans le panier de
Iadversaire.

- L'équipe qui n'a pas le ballon essaie de le conquérir pour aller marquer a son tour.

Conditions d'exécution :
- Respeciter "les régles d'or": les limites du terrain, le contact (on géne avec les bras)
- "Le marcher" est bien sor a évaluer selon le niveau

- Aprés chaque panier marqué on change de joueurs sur le terrains

Déroulement :
19 L'animateur rappelle les "régles d'or”.

29 Match entre les 2 équipes

- Quelle équipe marquera le plus possible de paniers 2

Fiche put

par le Comité Départemental dindre et
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Organisation matérielle

Matériel

-6 petits foulards ou
6 petites cordelettes servant
de queues pour les souris

- 10 ballons.

- 1 chronometre
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Organisation matérielle

Matériel

- 2 cibles

- 4 cerceaux ou 4 caissettes

- 4 ou 6 ballons

- 40 petits objets (piéces) : bouchons,

légos

- 4 plots
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Terrain 1

DBS 2 BC LAMBALLE DINARD 1 BC BROONS AL PLEURTUIT 2 ASPTT SAINT MALO 1

Terrain 2

DBS 3 AL PLEURTUIT 2 BC PLENEE - JUGON 1 DBS 2 DINARD 2 DINARD 1

Terrain 3

ASPTT SAINT MALO 1 DBS 1 BC LAMBALLE ASPTT SAINT MALO 2 BC BROONS AL PLEURTUIT 1

Terrain 4

ASPTT SAINT MALO 2 DINARD 1 AL PLEURTUIT 1 AL PLEURTUIT 2 DBS 1 DBS 2

Terrain 5

BC PLENEE - JUGON 1 BC BROONS DINARD 2 ASPTT SAINT MALO 1 DBS 3 BC LAMBALLE

Repos

AL PLEURTUIT 1 DINARD 2 DBS 1 DBS 3 ASPTT SAINT MALO 2 BC PLENEE - JUGON 1

Terrain 1

ASPTT SAINT MALO 2 DINARD 2 AL PLEURTUIT 1 DBS 3 DBS 1 BC PLENEE - JUGON 1

Terrain 2

BC LAMBALLE DBS 1 BC BROONS ASPTT SAINT MALO 2 ASPTT SAINT MALO 1 AL PLEURTUIT 1

Terrain 3

BC PLENEE - JUGON 1 AL PLEURTUIT 2 DINARD 2 DBS 2 DBS 3 DINARD 1

Terrain 4

BC BROONS DBS 3 ASPTT SAINT MALO 1 BC PLENEE - JUGON 1 BC LAMBALLE DINARD 2

Terrain 5

AL PLEURTUIT 1 DBS 2 DBS 1 DINARD 1 ASPTT SAINT MALO 2 AL PLEURTUIT 2

Repos

DINARD 1 ASPTT SAINT MALO 1 AL PLEURTUIT 2 BC LAMBALLE DBS 2 BC BROONS

10H45 - 10H55 11H00 - 11H10 11H15 - 11H25

10H00 - 10H10 10H15 - 10H25 10H30 - 10H40

9H30 - 10H00

ACCUEIL DES CLUBS

REMISE DES MEDAILLES

11H45 - 12H00

GOUTER

11H30 - 11H45


image2.jpg




image3.png




