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«2BAllONS» OU «2BAll»
Objectif : Les joueurs jouent avec un partenaire afin de marquer le plus de 

points possible.

Nombre de joueurs :  Dans beaucoup de programmes intra-muros qui jouent à « 
2Ballons », le plus grand nombre de joueurs, mieux est le jeu. Puisque chaque jeu 
ne dure qu’une minute, le nombre de joueurs est illimité.  Par conséquent, il y a 
beaucoup d’encouragement venant des amis ou des camarades de classe.

Comment jouer :
•	 Il	y	a	quelques	années,	Basketball	Canada	et	Gatorade	ont	commandité	une	

compétition de lancer appelée « NBA 2Ball ». Cette campagne était accompagnée 
de matelas plats à numéros, de la musique et de beaucoup de publicité. 
Malheureusement, le programme mis en place par Basketball Canada n’existe plus. 
Cependant, le jeu est simple à mettre en œuvre et très populaire.

•	 Le	dessin	ci-dessous	montre	l’une	des	possibilités	de	jouer	à	«2Ballons».	Si	vous	n’avez	
pas de matelas plats, vous pouvez utiliser des cerceaux et des cônes pour indiquer la 
valeur de chaque lancer.

•	 Une	équipe	est	composée	de	deux	joueurs.	Chaque	joueur	d’une	même	équipe	lance	
alternativement pendant une minute afin de marquer le plus de points possible.

Quelques considérations :
•	 Encouragez	les	joueurs	à	suivre	leur	lancer	et	à	prendre	leur	rebond.	Ceci	permet	à	

son partenaire de se préparer.

•	 Autorisez	un	certain	nombre	de	lancers	par	endroit	ou	mettez	en	place	une	règle	
selon laquelle chaque joueur ne peut pas lancer deux fois de suite depuis le même 
emplacement.
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lANCER RAPIdE EN ÉQUIPE
Objectif : Marquer autant de paniers possibles dans un temps limité.

Nombre de joueurs :  Formez des équipes de trois joueurs ou plus.

Comment jouer :
•		Placer	les	équipes	en	rang	aux	T	de	chaque	clé,	voir	le	dessin	ci-dessous.	Chaque	

équipe doit avoir au moins trois joueurs.

•	 Le	premier	joueur	lance,	prends	son	rebond	et	passe	le	ballon	au	prochain	joueur	
en rang. Le deuxième joueur lance, prends son rebond et passe au troisième joueur. 
C’est un exercice simple de passe et de lancer.

•	 Mettez	en	place	une	compétition	de	«	lancers	rapides	»	avec	autant	de	paniers	
que vous ayez à votre disposition. Le plus de parties à la fois, le plus de joueurs en 
activité et le plus d’excitation et de défi. Avec une classe de vingt-quatre ou plus, ce 
jeu est parfait si vous avez quatre paniers.

•	 Chronométrez	le	jeu	afin	qu’il	dure	une	minute.	À	la	fin	de	chaque	partie,	l’équipe	
gagnante rejoint le panier à leur droite et l’équipe perdante le panier à leur 
gauche. Les vainqueurs vont toujours vers la droite et les perdants vers la gauche.

•	 Chaque	équipe	obtient	un	point	par	victoire.	L’équipe	avec	le	plus	de	points	à	la	fin	
du jeu est l’équipe championne.

•	 Une	fois	que	tout	le	monde	s’est	adapté	au	jeu	et	avant	que	les	enfants	ne	
commencent à s’ennuyer, c’est le moment de changer certains joueurs. Après cinq 
ou six manches, ordonnez aux équipes de se placer en face de leurs adversaires. 
L’enseignant peut dire « le deuxième joueur de chaque ligne, changez d’équipe » 
ou bien « les joueurs avec un ballon changent d’équipe ». Chaque joueur garde ses 
points et les nouvelles équipes formées jouent les unes contre les autres. Après une 
minute, les équipes changent de paniers, les vainqueurs vers la droite, les perdants 
vers la gauche.

•	 Ainsi,	les	joueurs	d’une	même	équipe	n’auront	pas	le	même	nombre	de	points.	
Jouer quelques autres manches et changez les équipes encore une fois.

« Ma responsabilité est d’arriver à ce que mes joueurs jouent pour le 
nom sur le devant de leur uniformes, pas celui derrière. » 

— Source Unknown
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