TOURNOI JEUX ADAPTES 1 CONTRE 1

Pour la saison 2017-2018 dans le BW BC

ORGANISATION DE LA COMPETITION :
Le compétition se déroule sous forme de tournoi:

Il est préférable d'utiliser des ballons plus légers que pour les adultes. Tel que GALA V210 ou V180 Tel MIKASA MVA 350 SL ou MVA 123 SL Tel que MOLETN V5M2000L

Les tournois se jouent  en 2 parties où les enfants jouent des formes de jeu différentes Toutes les formes de jeu se déroulent par paire donc les clubs inscrivent des paires au tournoi.
Il reste possible de faire jouer 3 enfants ensemble si le club vient avec un nombre impair d'enfant

Une équipe est composée de 2 duos minimum sans distinction de sexe 

Les joueurs doivent être nés après le 01-01-2006

Par son inscription, chaque équipe s'engage à participer à tous les tournois. Cependant, des absences, dont le nombre est déterminé lors de la réunion pré-calendrier, sont autorisées en fonction du nombre d'équipes inscrites.

L'organisateur d'un tournoi peut limiter les inscriptions à condition d'avoir prévenu les équipes lors de la réunion pré-calendrier;

Cette limitation s'opère sur base chronologique, les premiers inscrits étant repris.

Déroulement des tournois :

Echauffement commun de 10 minutes pourra être organisé sous la direction du coach du club qui reçoit.

Celui-ci peut être par exemple fait en musique
1ère partie : 1 contre 1
4 formes de jeux 0 A B et C et 4 périodes de jeux
2éme partie  : Smash volley (jeu de frappe)
3 formes de jeux 1,2 et 3 et 2 périodes de jeux
Déroulement des tournois :
Le filet est constitué d'un élastique, d'un fil ou d'un filet placé à la hauteur demandé par les jeux.
Le matériel à prévoir est le suivant : étiquettes autocollantes, marqueurs de couleurs, chronomètre, cônes, collant pour ligne (adhésif de peintre) 2 bouteilles d'eaux capsulées par équipe; grilles de tournois (voir ci-joint)
Le club organisateur doit prévoir un arbitre par terrain et 2 personnes responsables des différentes formes de jeux

Ceux-ci devront faire une démonstration de la forme de jeux, une mise en place des joueurs par terrain, et une récolte des résultats

Match de 8 à 10 minutes

L'attribution des points s'effectue de la manière suivante ; 3 points par match gagné, 2 points si égalité, 1 point par match perdu

Le classement du tournoi se fait en totalisant les points de tous les duos d'une même équipe divisé par le nombre de rencontres jouées par cette équipe.

Le classement général se fait en faisant la moyenne des coefficients obtenus à tous les tournois divisé par le nombre de tournoi

Pour l'inscription, chaque équipe doit communiquer au responsable du tournoi, au plus tard l'avant--veille de celui-ci, la composition de son équipe (nombre de joueurs et niveaux)
FORME 1 DE JEU (1 contre 1)
A ) NIVEAU 1 0
DIMENSION DU TERRAIN : 4M de large sur 4 M de long une ligne de service tracée à 1M à l’intérieur du terrain. Hauteur 2M10

REGLES 
1 enfant sur le terrain l’autre attend derrière la ligne de fond
1. Mise en jeu :  à 2 mains à partir de la zone accessible par l’enfant ou à partir d’1 M de la zone de mise en jeu si possible.

2. Pendant : Le joueur sur le terrain attrape la balle. Il pousse la balle à 2 mains au dessus du filet.
3.  Après : Le joueur qui vient de jouer  vient  taper dans les mains de son partenaire qui attend derrière la ligne de fond. Les joueurs changent de place.
CONSEILS
           Pas de déplacement avec la balle en mains.

Inviter les enfants à se mettre face au filet les 2 pieds au sol pour envoyer la balle au-dessus du filet.
B ) NIVEAU 1A
1 enfant sur le terrain l’autre attend derrière la ligne de fond
DIMENSION TERRAIN : 4M de large sur 4 M de long une ligne de service tracée à 1M à l’intérieur du terrain. Hauteur 2M40

REGLES

1. Mise en jeu : à 2 mains à partir de la zone de mise en jeu (1M de la ligne de fond)
2. Pendant : Attraper la balle ,la lancer pour soi-même et la jouer en passe vers l'autre terrain. Ne pas descendre les mains sous le plan des yeux et ne pas marcher avec la balle.
3. Après : Le joueur qui vient de jouer  vient  taper dans les mains de son partenaire qui attend derrière la ligne de fond. Les joueurs changent de place.
CONSEILS

Inviter les enfants à se mettre face au filet les 2 Pieds au sol pour envoyer la balle au-dessus du filet. Relancer de là où on attrape le ballon
C) NIVEAU 1 B
DIMENSION TERRAIN : 4 M de large sur 5M de long une ligne de service tracée à 1M à l’intérieur du terrain. Hauteur filet 2,40 M

REGLES

Les 2 joueurs sont sur le terrain.

1. Mise en jeu : Frapper la balle au sol à partir de la ligne de fond puis faire une passe vers le terrain adverse.

2. Pendant : Attraper la balle ,la lancer pour son partenaire qui joue en passe de l’autre côté du filet

3. Le joueur qui ne joue pas vers le terrain adverse, sort du terrain et puis y revient.
CONSEILS

Pas de déplacement balle en mains

Maximum 2 secondes en mains et lancer à son partenaire

Le partenaire peut frapper la balle au sol puis jouer en PH de l’autre côté
Prise de balle en passe haute au-dessus de la tête

Eviter que ce soit toujours le même joueur qui attrape
D ) NIVEAU 1C
DIMENSION DU TERRAIN : 4M de large sur 5 M de long une ligne de service tracée à 1M à l’intérieur du terrain. Hauteur 2M40

REGLES
1. Mise en jeu : Frapper  la balle au sol à partir de la ligne de fond puis faire une passe vers l'autre terrain.
(voir 1B)
2. Pendant : Laisser la balle rebondir puis la jouer technique volley pour son partenaire qui laisse rebondir la balle et la joue en passe vers  le terrain adverse.
3. APRES : le joueur libre (le réceptionneur)  se couche par terre et l’autre saute au-dessus.
CONSEILS

Inciter les enfants à bien se placer derrière le rebond face à la direction à donner à la balle. 

Le plus haut possible.

Option possible de supprimer le second rebond.

FORME 2 DE JEU (SMASH VOLLEY) JEUX DE FRAPPE
SMASH 1
DIMENSION DU TERRAIN : 4M de large sur 5M de long une ligne est tracée à 3M du filet. Hauteur du filet à 1.2 M

REGLES

1. Mise en jeu : Lancer par le bas la balle à une main ou 2 mains en ouverture de hanches à partir des 3M

2. Pendant : Le réceptionneur attrape la balle avant ou après rebond celui-ci lance la balle à son partenaire qui l’attrape. Il lance pour lui-même et frappe la balle de l’autre côté.

3. Après : le réceptionneur doit toucher l’attaquant le plus vite possible et changer de place (G / D)

CONSEILS

Les joueurs sont obligatoirement placés côte à côte pour privilégier la lecture de trajectoire de balle sur la distance

SMASH 2 
DIMENSION DU TERRAIN : 4M de large sur 5M de long une ligne est tracée à 3M du filet. Hauteur du filet à 1.2 M

REGLES

1. Mise en jeu : service par le bas ou le haut depuis la ligne des 3 M

2. Pendant : Le réceptionneur attrape la balle avant ou après le rebond
Celui-ci lance  à son copain  qui frappe sur le lancer.

3. APRES : le réceptionneur doit toucher l’attaquant le plus vite possible et changer de place (G et D)

CONSEILS

Le service peut être un service après rebond
Les joueurs sont obligatoirement placés côte à côte pour privilégier la lecture de trajectoire de balle sur la distance
Attraper et maximum 2 secondes en mains et lancer

SMASH 3
DIMENSION DU TERRAIN : 4M de large sur 5M de long une ligne est tracée à 3M du filet. Hauteur du filet à 1.2 M

REGLES

      1. Mise en jeu : service par le bas ou le haut depuis la ligne des 3M

2. Pendant : Attraper la balle avant le rebond, lancer haut et l’autre attaque

3. Après : le réceptionneur doit toucher l’attaquant le plus vite possible après son attaque

CONSEILS

Le service peut être un service après rebond

Les joueurs sont obligatoirement placés côte à côte pour privilégier la lecture de trajectoire de balle sur la distance

POINTS CLEFS OBSERVER
Inspirés de la cellule formation du comité provincial Liégeois

INDIVIDUALISER

Il est primordial d'évaluer chaque enfant ou chaque paire individuellement et non de proposer le même niveau pour tous les joueurs de son équipe.

Chaque enfant est différent.

EVOLUER.

Lorsque l'enfant ou une paire semble maîtriser le niveau proposé, il est judicieux de lui proposer la forme de jeu suivante lors du tournoi suivant.

Si le niveau joué par l'enfant est trop faible par rapport à ses capacités, il va s'ennuyer, s'il est trop élevé il va se décourager.

Le bon niveau est celui pour lequel l’enfant réussit entre 6 et 8 actions sur 10 en moyenne (renvoyer la balle de l'autre côté du filet).

Veiller à la réalisation correcte des taches après les actions.

Le choix de ces tâches à été fait pour améliorer la motricité de l'enfant.

Une réalisation correcte lui permet de réaliser des actions motrices qu'il ne travaille pas dans le jeu.

De plus ces tâches augmentent la dynamique  et les déplacements proposés  améliorent les capacités physiques de l'enfant
ORGANISATION SPATIALE.

Bien maintenir la répartition équitable du terrain entre les 2 joueurs pour éviter une prépondérance trop importante d'un joueur.

SERVICE.

Le taux d'erreur au service doit être maximum de 1/3 et on doit tendre ver 1/4

CONTACT  ATTRAPER-LANCER 
Respecter la durée de maximum 2 secondes, tendre vers 1 seconde.

Ne pas se déplacer plus d'un pas avec la balle en main.

Jouer avec une intention tactique.
En 1 contre 1, il n’y a pas de 3ème contact, donc le 2ème ne doit pas trop s’approcher du filet pour que son partenaire puisse lui lancer ou passer la balle devant lui !
