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Manipuler ,à quoi ça sert ?

La manipulation  doit avoir du sens pour l’élève ;la manipulation pour la manipulation n’a que peu d’utilité pour nos élèves  « c’est manipuler pour… » qui est important.

Quelque soit le niveau d’enseignement, le contact avec la balle est nécessaire pour :

· Satisfaire un besoin égocentrique existant du débutant au confirmé

· « ressentir » le contact main-balle, le toucher.

· Décentrer le regard de l’élève

· Augmenter la dextérité

· Prendre des repères en vue d’un apprentissage technique.

Conséquence sur l’enseignement : saturer l’élève de ballons.

L’échauffement est un moment propice à cette manipulation, en ayant toujours en filigrane l’objectif de la séance.

Le double-pas ou tir en course

L’apprentissage du « doublepas »répond à la même logique ; il faut se poser la question pourquoi ?quel réinvestissement pour l’élève ?quel sens ?

« Le tir en course » est utilisé pour terminer une Contre-attaque ; il peut donc être considéré comme un repère déterminant pour certifier d’un niveau d’acquisition.

Pour l’élève, il sert à :

· Etre très proche du panier, dans une zone de marque favorable.

· Aller vite continuité de la course et non rupture(tir en appui).

· Aller déposer le ballon proche du cercle prise d’impulsion sur 1 pied et lâcher de balle à 1 main en « lay up » ou « fouetté »(augmentation du chemin de lancement)

Organisation collective : quand débute -t- elle ?

Il s’agit de se donner des moyens d’agir pour attaquer et/ou défendre ensemble, avoir des repères pour construire un langage commun.

Pour ce stage, seul l’ attaque sera abordée.

	Organisation collective
	Système de jeu

	Relation à 2 et/ou à 3 joueurs
	Circuit imposé de la balle et des joueurs

	Le Porteur de Balle est décideur.

Il lit et choisit en fonction de la situation.

Les Non porteur s’adaptent grâce à des principes et repères communs
	Pas d’initiative de l’élève

Autonomie limitée

	EPS
	APS


L’organisation collective  débute donc à partir du moment où il y a une relation entre 2 joueurs pour aller vers la cible et marquer.

Aussi la Contre-Attaque est un type d’organisation collective, tout comme l’attaque placée.

1. DEFINITION DE L’ACTIVITE

Le basket est une activité de coopération et d’opposition ,dans des espaces interpénétrés, qui implique un affrontement individuel et/ou collectif en fonction des phases de jeu et au regard d’une éthique particulière(due à son histoire : James Naismith, pasteur protestant, concepteur de la logique du Basket-1891= donner la possibilité aux athlètes de s’entraîner sans aucune possibilité d’affrontement).

Cette activité :

· Sollicite des ressources :

· Energétiques : à dominante lactique(continuité du jeu due au rebond)

· Mécaniques :alternance de course, suspension, blocage, arrêts(règle du marcher, et « non contact »)

· Informationnelles :traiter plusieurs informations en même temps

· Relationnelles :pour coopérer ensemble en attaque et/ou en défense

· Engendre des conduites motrices spécifiques sur les plans :

· Moteur :conduite de balle(1x1), adresse(cible petite), déplacement controlé(« non contact », rebond,…)

· Cognitif : prise d’information et prise de décision = « lire le jeu » et « choisir »

· Affectif :gérer la relation à deux(PdB et nonPdB)

                   Partager « un langage commun »

                   Respecter les règles du jeu et l’arbitre

2. Quelle LOGIQUE , pour quelle DEMARCHE ?

Confronter  la logique de l’EPS et la spécificité du Basket, c’est rendre l’élève acteur de ses apprentissages, pour qu’il se construise lui-même.

	
	LOGIQUE de l’EPS
	APS

	L’élève 
	Est ACTEUR de ses apprentissages
	REPRODUIT

	Moyens
	Essai-erreur
	Geste juste, automatisation

	Prof
	Crée la question
	Attente de  la réponse


Prendre en compte l’élève c’est donc répondre à une double logique :

[image: image4.bmp]La logique scolaire,et de la classeune pédagogie différenciée avec remédiation/simplification

La logique interne du Basket Des principes de jeu communs, liés à l’acte tactique(Choisir et Agir), où l’élève peut s’exprimer.

Si on admet que la tactique est une réponse spontanée d’un joueur ou d’un groupe de joueur à un problème de jeu, en attaque ou en défense(TEODORESCU L. 1977 in Théorie et méthodologie des jeux sportifs).

Et que les composantes de l’acte tactique (F.MAHLO 1974, l’acte tactique en jeu) sont la perception et l’analyse de la situation, la solution mentale du problème, et la réponse motrice à la situation.

En conséquence, notre priorité en Basket est de valoriser l’acte tactique où l’élève est au centre des relations et des décisions ; il interagit avec les autres joueurs dans des situations chargées en incertitude, où il doit quelque soit son statut(porteur, non porteur, défenseur), faire des choix.

« Jouer c’est choisir »

Pour choisir et développer des compétences, l’élève devra s’approprier et construire des repères. Ces repères vont lui permettre de visualiser les effets de ses actions.



                                                                 Privilégier une PEDAGOGIE de L’ACTE TACTIQUE 

PARTIR du JEU                                       

· Percevoir

· Choisir une réponse adaptée au problème posé

· Agir en conséquence
Des questions émergent :

Comment observer le jeu et choisir ses objectifs et ses contenus ?

Qu’est-ce que mes élèves doivent apprendre ?

Quelles situations proposer ?

Quel est le but que se fixe l’élève pour s’organiser?

Par rapport au thème du stage :

Qu’est-ce que « la manipulation » ? qu’un « début d’attaque placée » ?………………

Les contenus à privilégier  du débutant au débrouillé au confirmé

1) développer la lecture du jeu                                      où ? (espace)

2) développer la vitesse de décision quand ?                incertitude temporelle

3) développer les connaissances technico-tactiques :   quoi ? incertitude évènementielle

Les compétences à acquérir pour

· conserver la balle

· Faire progresser la balle vers l’avant

· Aller occuper les espaces libres (niveau II)

· Créer les espaces libres(niveau III)

· Accéder à une zone de marque favorable pour déclencher un shoot

· Marquer plus que l’adversaire

· Récupérer le ballon 

· Créer de l’incertitude(feinter les déplacements,varier les directions, aiguiller,…)

· Créer le surnombre et l’exploiter ;fixer

3.RAPPEL des TEXTES
Texte collèges B.O n°10 du 15/10/1998 (Hors série)
Pour le cycle d’adaptation, Pour les activités de coopération et d’opposition :sports collectifs

· S’inscrire dans un jeu collectif et chercher à marquer plus  de points que l’adversaire 

· Faire des choix élémentaires permettant d’atteindre la cible

· Maîtriser quelques techniques nécessaires  à la forme de jeu développée
Compétences spécifiques 6eme «  ce qu’il y a à faire » :

· Compétences liées à L’accès à l’espace de marque favorable

· Prendre de vitesse de système défensif adverse et permettre une action de tir dans l’espace de marque favorable

· Produire une trajectoire haute, équilibrée et contrôlée

· Compétences liées à la récupération de balle

· Provoquer des fautes chez le porteur de balle

· Rebond offensif et défensif : occuper l’espace dans lequel le ballon redescendra
· Compétences liées à l’application du règlement

Auto arbitrage ou arbitrage a plusieurs.

Texte collèges B.O n°10 du 15/10/1998 (Hors série)
« chaque élève doit accéder, en fin de 3ème , au niveau 2 d’exigence défini dans les programmes de 5ème et 4ème «

Pour les activités de coopération et d’opposition :sports collectifs

« …les compétences acquises en fin de collège s’exprimeront…dans une situation de jeu réelle mais adaptée 

…permettant de s’inscrire en attaque, dans une organisation collective axée sur l’action de marque en condition favorable…jeu rapide ou de contre-attaque, jeu plus stabilisé proche de la cible.

…permettant de s’inscrire en défense :…reconquête de la balle, protection de la cible ».

« A l’issue de la 4ème, dans un match où l’effectif des équipes est adapté, les compétences acquises doivent permettre à l’élève de s’inscrire dans un jeu rapide ou de contre-attaque, et dans un jeu où commence à s’organiser l’attaque placée ».

	Situation de référence 
	· 4x4 au temps ou3x 3 
	· matchs à thème

	Situation d’apprentissage
	· jeu à effectif réduit
	· Drill (situation répétitive)


Textes Lycées B.O n°5 du 30.08.2001(Hors série) 

 B.O du 31.10.2001(Classes de 2nde )   B.O HS n°6 du 29 Août 2002.
«  Les connaissances permettent de construire des compétences…l’ensemble des connaissances, …savoirs en acte. »

Selon le référentiel national, les compétences attendues en Basket :

Niveau 1 : «  Rechercher le gain d’une rencontre  par la mise en place d’une attaque fondée sur l’occupation permanente de l’espace de jeu(écartement et étagement) face à une défense organisée pour récupérer la balle et défendre la cible. Les élèves sont capables de recueillir des informations pour élaborer un projet collectif. »

Niveau 2 : « Rechercher le gain d’une rencontre  par la mise en œuvre de choix tactiques collectifs fondés sur la vitesses d’exécution et impliquant au moins deux partenaires. La défense réduit son espace de jeu. Les élèves utilisent de façon optimale leurs ressources au regard des modalités d’actions élaborées. »

ORGANISATION COLLECTIVE

	Niveau 1
	Répartition des rôles et des tâches
	Relation à 2(passe et va, passe et suit, rebond,…)
	Occupation des zone-clé

	Niveau 2
	Points forts et faibles de l’adversaire identifiés
	Défense efficace


	Attaques variées


4. RAPPEL  SPORTS COLLECTIFS

OPPOSITION                     COOPERATION                                                         la balle


dans des luttes pour         l’espace et le temps

         EFFICACITE                                                                           

                                                                                                          Le score


PLAN COLLECTIF


 Phases de jeu                       ATTAQUE                                                DEFENSE

                                        Contre-attaque  -  Attaque   -    REBOND  -      défense


  TACHES                       Conserver la balle                          Récupérer la balle

                                         Faire progresser la balle et             Faire reculer la balle
                                            les joueurs vers la cible.                        Et les adversaires

                                        Marquer un panier                           Protéger la cible


PLAN INDIVIDUEL


STATUTS                                ATTAQUANT                                                DEFENSEUR

                                         Mon équipe a la balle                             Mon équipe n’a pas la balle

                                    PdB                           Non PdB                Déf(PdB)                Déf(nonPdB)


ROLES                      Tireur                  Réceptionneur              Déf(tireur)               Déf(Récept)

                                   Passeur                                                    Déf(Passeur)

                                   Dribbleur         Non Réceptionneur          déf(dribbleur)          Déf(nonR)


                                               Meneur

                             Basket       Ailier

                                               Pivot – Poste

                         Conserver la balle

TACHES                                                          PdB                             Avancer

                   Aider(voire provoquer)

                    Le démarquage                                                                           déborder

                                                                                                        Fixer

                                                                           Tirer au panier

                                       Transmettre la balle

            Proposer une solution                                                                                   Arrêter

              (pour le pivot :couper dans la raquette…)

                                                                                                     Contrer passeur ou Tireur
                          Se signaler                                 Empêcher

NonPdB                                Se démarquer                                                                Déf(PdB)


                   Ecarter la défense                                 Prendre la balle

                      Des partenaires

                                                                                 Intercepter

Empêcher déf(pdB ou non)                Orienter le nPdB                        Provoquer la faute                                       

De défendre                                                                                              (règlement)

(faire un bloc, un écran,croiser,…)

                                             Dissuader la passe

                           

              Marquer le nPdB                                                                             Changer d’adversaire

                                                                    Déf(nPdB)

                                                                                                            Aider

Pivot :Participer au rebond défensif

          Permuter avec son partenaire

Ailier : Se démarquer dans son secteur

           Passe et va avec le pivot

           Participer au rebond offensif ou revenir en défense

Meneur : Conserver le ballon

                Choisir 

                Gêner le PdB adverse

                          

Les objectifs se déclinent en compétences à acquérir pour

· Prendre des informations sur qui, sur quoi ?              PdB- non PdB – adversaire

                                                                                          Cible- Espace

· Décider

5.Compétences et contenus en Basket
	
	DEBUTANT
	DEBROUILLE
	CONFIRME

	A la fin de cette étape, L’élève s’inscrit dans un jeu de
	Progression directe à plusieurs pour atteindre la Zone de Marque(ZdM)en allant plus vite que son adversaire

La CONTRE -ATTAQUE
	Continuité de l’attaque par des mouvements coordonnés des joueurs (et de la balle)en élaborant une stratégie

FIN de CA et JEU à 2 et à 3
	Action  - réaction en fonction de la défense, avec une utilisation variées des espaces et des rythmes de jeu

ATTAQUE PLACEE- DEFENSE de ZONE

	Compétences visées
	· jouer vers l’avant

· faire avancer le ballon selon des alternatives différentes(itinéraires, moyens).

· Utiliser différents moyens de progression(passes, dribble), selon la situation que lit le PdB et le nonPdB

· Intégrer la cible et tirer dans une position favorable
	· Renforcer la contre-attaque

· Créer une continuité d’attaque (alterner jeu direct, déplacement côté ballon ou à l’opposé)

· Créer des espaces libres en combinant les rôles de PdB et NPdB(appui, soutien, déplacement croisés)

· Créer de l’incertitude :utiliser différents moyens de fixation, passes, démarquage)

· Accéder à une zone de tir efficace

· Systématiser tir/rebond, continuité du jeu

· Récupérer le ballon rapidement et aider ses partenaires
	· Elaborer une stratégie coordonnant les actions des joueurs à l’intérieur deZdM et à l’extérieur, en spécifiant les rôles

· Utiliser différents moyens pour se démarquer, pour fixer et prendre de vitesse la défense

· Coordonner des actions à 3 joueurs

· Jouer le rebond et augmenter la continuité de l’attaque ou la transition

· Renforcer la défense avec aide

	Contenus(voir fiches)
	

	évaluation
	Utiliser différents moyens de progressions selon la situation lue :

PdB regarde pour choisir (passe ou dribble

NPdB va dans l’espace avant du PdB pour appeler et réceptionner en mouvement

établir un rapport entre la pertinence des choix et le nombre d’actions

l’échelle de note sera fonction du % en fonction des élèves
	Elaborer une stratégie collective en créant la continuité du jeu

occuper l’espace de marque pour placer un tireur ou un joueur au rebond.

Ex :4x4 sur 5 attaques sur1/2  terrain partagé en 4 zones   -  Priorité au PdB -

Cons : quand on change de secteur on coupe ZdM

Quand on quitte la ZdM, on est au service du PdB

CR :panier réussi = 2pts/ballon reçu en ZdM = 1pt/balle perdue = 0 pts et 2 pts pour déf
	Coordonner des actions à 3 en utilisant un joueur intérieur

pouvoir donner la balle avec une pression déf forte et ds espace réduit
gagner le combat pour la place préférentielle(appuis, ouvrir angles de passes,…)

EX :

5 attaques en 3x1 ou 3x2(+) ou 3x3(++)

CR : 2pts panier marqué par l’intérieur

1pt : panier marqué par 1 autre joueur

0pt :balle perdue.


6.MODELISATION du BASKET
	
	NIVEAUX
	FORMALISATION
	JOUER AVEC LA BALLE
	JOUER SANS LA BALLE

ATTAQUER
	JOUER SANS LA BALLE

DEFENDRE

	
	0
	MOI
	Se débarrasse de la balle
	Vient près du porteur -Suit la balle
	Passif

	NIVEAU I

« débutant »

6è


	1

CHOISIT
	MOI +CIBLE

+/- PART
	Seul :Dribble vers le panier

Marqué : Passe au dessus 

              Tir de loin ou non démarqué

Cherche désespérement  une solution 
	Aligné :dans la zone d’ombre

         

             X°

Demande la balle en avant du porteur derrière le défenseur
	Se place et replace devant les porteurs successifs souvent en retard

	=Niveau 1 collège

6è 5è 4è

10 H de pratique
	2

LIT et CHOISIT
	MOI +CIBLE

+/- PART

+/- ADV
	· Passe à un partenaire démarqué ou mieux placé

                      x

        x

                       x

· Cadre ses tirs
	· Sort de la zone d’ombre

Va dans l’espace libre en avant, sur les côtés, parfois en arrière

                                 X

       X°

· Propose des solutions distance de passes
	· Se place entre le porteur et la cible

· Tente des interceptions

	NIVEAU II

« débrouillé »

=niveau 2 collège/niveau 1 lycée

4è 3è 2nde

20 H de pratique
	3

PROVOQUE
	MOI +CIBLE

+/-PART

+  ADV
	Recherche le duel :

-fixe et déborde en dribble

- fixe et passe en s’adaptant au partenaire

Tir efficace
	Est disponible pour ses partenaires : appui, soutien, appel de balle

Se dégage facilement du défenseur
	Se place entre un attaquant et le porteur(sur les lignes de passes) et intercepte ou dissuade.

Joue le rebond

	NIVEAU III 

« confirmé »

= niveau 2 lycée

1ère Term

>20 H de pratique
	4

ANTICIPE 

et ENCHAINE
	MOI +CIBLE

+  PART

+  ADV
	S’engage dans un espace libre après sa passe :

Passe et va

Passe et suit

Dribble de pénétration
	Aiguillage

Back-door

Joue le rebond offensif
	Oriente le porteur

Se place en couverture « flotte »pour récupérer et donner

Joue le rebond et donne



· S’ECHAUFFER

	CONSERVER

JOUER VERS L'AVANT
	L'EPERVIER

Mise en œuvre : 1B1 , sur une largeur de terrain

But : Conserver la balle et traverser 

le terrain sans se faire toucher

Consignes : pousser sa balle, se situer/Chasseur,

Lever la tête


	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible


	
	

	CONSERVER

JOUER VERS L'AVANT
	LES ECHANGES, LES CROISES

Mise en œuvre : 2B2 , sur une largeur de terrain

But : Face a face,  traverser le terrain et se croiser au milieu avec un partenaire

Consignes : pousser sa balle, se situer,Lever la tête, changement de main

variantes :

1-Dribbler/échanger la balle au centre

(main a main ou passe dans le dribble)

2-Essayer de Piquer la balle de l'autre au centre pdt 5'

3-Possibilité de parcours plots sur 1/2 terrain

4-Sous forme de relais, rapidité par équipe
	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle


	
	

	CONSERVER LA BALLE
	CONSERVER DANS UN ESPACE

Mise en œuvre : 3B3 , dans un cercle

But : Conserver sa balle le plus longtemps possible ou rester" le dernier"

Consignes : se situer, protéger sa balle (corps)

Lever la tête, changement de main, hauteur de dribble

variantes :

1-faire la situation plus nombreux

2-Diminuer l'espace

3- Au Top, aller marquer au panier le plus proche


	REGLES 

MISES EN AVANT

          PdB          Déf



      
	Reprise de drible

Porter de balle

Fautes 


	
	

	CONSERVER LA BALLE
	LE FOULARD

Mise en œuvre : 4B4 , dans un cercle, placer un foulard au pantalon (côté dribble)

But : Attraper le foulard des adversaires tout en Conservant sa balle 

Consignes : se situer, protéger sa balle (corps)

Lever la tête, changement de main, hauteur de dribble

variantes :

1-faire la situation plus nombreux

2-Diminuer l'espace

3- Au Top, aller marquer au panier le plus proche-Foulard côté opposé dribble


	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle

Fautes 


	
	

	CONSERVER LA BALLE

Puis JOUERVERS L'AVANT (variante)
	CONSERVER GRACE A SON PIED DE PIVOT

Mise en œuvre : 1B3 en 2C1 , dans un cercle

1C1  dans un cercle, 1 passeur à l'exterieur :

But :Se démarquer, Dribbler, Conserver sa balle le plus longtemps possible en utilisant son pied de pivot

Consignes : se situer, protéger sa balle (corps)

Lever la tête, changement de main, hauteur de dribble, pied de pivot

variantes :

1-faire la situation plus nombreux

2- Démarquage, dribble 5", pied de pivot 3", redonner à son passeur

3- Au Top, aller marquer au panier le plus proche en 2C1

	REGLES 

MISES EN AVANT


	Reprise de drible

Porter de balle


	
	

	CONSERVER

LA BALLE

JOUERVERS L'AVANT
	LE TOURNIQUET

Mise en œuvre : 1B1 en 1C1 , dans un cercle

1C1  autour d'undans un cercle, 

But : Dribbler, Conserver sa balle le plus longtemps possible sans se faire rattrapper par son poursuivant pendant 15"

Consignes : se situer, pousser sa balle

variantes :

1-faire la situation plus nombreux, en relais par exemple

2- Au Top, aller marquer au panier le plus proche 


	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle


	
	

	CONSERVER

LA BALLE

JOUERVERS L'AVANT
	DECOUVERTE DU TERRAIN

Mise en œuvre : 1B1 sur les lignes tracées dans le gymnase

But : Dribbler, Conserver sa balle

Consignes : se situer, pousser sa balle, manipuler

variantes :

1-faire la situation sur les lignes du terrain de basket

2- a chaque croisement de lignes, changement de main

3-"pac-man" un élève essaye de toucher les autres pour les éliminer en restant sur les lignes


	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle


	
	

	JOUER VERS L'AVANT
	LES 4 COINS

Mise en œuvre : 2 équipes de 4 ou + par terrain, 1B1 

Aller chercher un coin du terrain en trottinant et toujours repasser par le centre

But : sur 15", aller chercher le maximum de coin sans perdre la balle

Consignes : se situer, pousser sa balle, manipuler

variantes :

1-par équipe, la 1er arrivée a 10 coins chacun

2- relais a 2, au centre-au coups de siflet aller marquer au panier le plus proche
	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle


	
	

	JOUER VERS L'AVANT
	LES 6 PANIERS

Mise en œuvre : 1 equipe de 4, 1B1 

Aller chercher un panier libre tous ensemble, tir en course chacun son tour sur ce même panier

But : sur 1', aller chercher le maximum de panier

Consignes : Chaque équipe débute sous un panier (6 équipes)

se situer, pousser sa balle, manipuler

variantes :

1-par équipe, la 1er arrivée 10 paniers

2- tirs en suspension, en appuis 


	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle

Marcher


	
	

	CONSERVER LA BALLE

JOUER VERS L'AVANT
	LE MIROIR

Mise en œuvre : 2B2 , sur le terrain de basket

But : Suivre son partenaire et reproduire ses gestes (dribble : droite, gauche, revers, changement de main...) 

Consignes : ne pas perdre la balle et reproduire

variantes :

1-seul celui de devant à une balle, l'autre suit pendant 10" puis :  arrêt-Pivot-Passe main à main

2-seul celui de devant à une balle, l'autre suit pendant 10" puis :  dépassement du 2eme, passe dans le dribble du 1er

3- Au Top, aller marquer au panier le plus proche-celui qui n'a pas la balle défend.
	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle


	
	

	JOUER VERS L'AVANT
	DEFI DE PASSES VERS L'AVANT

Mise en œuvre : 1 par équipe sur 1 demi terrain en longueur

But : passes à 2 le plus rapidement possible pour aller marquer

défi avec 2 contre 2 : marquer le 1er (1 point)

Consignes : aller vite et toute perte de balle implique de recommencer au départ

variantes :

- :arriver en Zone de marque avant l’autre équipe

+ : mettre 1 nombre de passes limité

+ :sans dribble
	REGLES 

MISES EN AVANT
	Reprise de drible

Porter de balle

Marcher





	
	







	COMPETENCE GENERALE
	CONSERVER la Balle 

	NIVEAU 1
	Se reconnaître ATT , Jouer avec
	
	NIVEAU 2
	Jouer ensemble

	Compétence spécifique
	Regarder et donner ; choisir

Conserver le ballon avec une pression défensive forte
	
	S’organiser ensemble :Coordonner les déplacements en attaque

Jouer à 2 ; se démarquer pour être libre pour tirer.

	SITUATION 1

3x3  avec alternative :4 passes = 2pts ou 1panier = 2pts

mise en œuvre :3 équipes sur un terrain

l’équipe qui ne joue pas arbitre1 sifflet ;1 compte le nbre de 4 passes et 1 le nbre de panier ;T= 6’

Variante + : interdiction de redoubler la passe avec le part
	
	SITUATION 1

3x3  ou 4x4 jeu à thème :Tir autorisé uniquement dans la raquette
mise en œuvre : sur ½ terrain, 1 panier

variante : pression défensive + ou – importante(de mains dans le dos à pression forte)

Consigne : à chaque panier ou changement de possession, revenir dans le cercle central.

Quelles solutions ?

SITUATION D’APPRENTISSAGE
· 4 x 0 Se passer le ballon et changer de secteur

mise en œuvre : sur ½ terrain découpé en 4 zones ;1 balle pour 4

                         1 joueur dans chaque zone


                                                                                 Z2      Z1

                                                                               Z3       Z4

Consignes :jamais 2 joueur dans le même secteur, sauf avec le PdB

Se faire des passes entre partenaires et au coup de sifflet

1. le PdB dribble dans un autre secteur ;le nonPdB équilibre

quelles solutions ?

2. si passe vers l’avant va au panier, reçoit et tire

3. si passe l’arrière  libère la zone et le nouveau PdB joue le 1x1 vers le panier. ; puis équilibrer

2 solutions : couper vers le panier ou aller en Z1



	SITUATION D’APPRENTISSAGE 

3x3 

(Se faire 6 passes non orientées sans que l’adversaire ne touche le ballon

(idem avec la dernière passe chez l’adversaire

(idem + tir à partir de la 6è passe
	
	

	Compétence spécifique
	Utiliser l’espace pour conserver son ballon

Utiliser son corps pour conserver le ballon (pression défensive
	
	

	A utiliser en échauffement      SITUATION 1

« Le survivant » :être le dernier dribbleur

dribbler et faire perdre le ballon aux autres faire sortir de l’espace ou faire perdre le dribble

mise en œuvre :tous les élèves sur le terrain ; 1 balle par élève ; T=libre ;

Consigne :se mettre en attente sur le côté dés la perte de balle
Variante + : diminuer l’espace :terrain de BB ;1/2 terrain ; zone 3pts ;raquette
Variante - : quelques élèves sans ballon

SITUATION 2

« Les foulards» :être le dernier dribbleur

dribbler et prendre le foulard des adversaires

mise en œuvre :tous les élèves sur le terrain ; 1 balle et 1 foulard par élève ;T=libre

Consigne :s’asseoir sur le terrain dés la perte de balle
Variante + : diminuer l’espace :terrain de BB ;1/2 terrain ; zone 3pts ;raquette

Changer la place du foulard= dans le dos ; côté main dribble ; côté main libre ;changer de main forte ou faible…………
	
	

	
	
	
	

	COMPETENCE GENERALE
	CONSERVER la Balle 

	NIVEAU 1
	Se reconnaître ATT , Jouer avec
	
	NIVEAU 2
	Jouer ensemble

	Compétence spécifique
	Utiliser l’espace pour conserver son ballon

Utiliser son corps pour conserver le ballon (pression défensive
	
	Coordonner les déplacements en attaque ;Jouer à 2  

Se démarquer pour être libre pour tirer.  Relation entre nonpdB

	SITUATION 3

Jeu de l’épervier 


	
	SITUATION 1

4x4 jeu à thème :Tir autorisé uniquement en dehors de la raquette

mise en œuvre : sur ½ terrain, 1 panier

Quelles solutions ?

Quels rôles pour chacun ?

	SITUATION D’APPRENTISSAGE

1x1 dans un cercle

1 dribbleur et 1 défenseur

T = 30’’  pour ATT= 3pt si garde le ballon 

             Pour déf= 1 pt par prise de balle

 Changer de rôle      Faire varier les adversaires             Variante + T=15 ‘’
	
	

	Compétence spécifique
	Utiliser le pied de pivot- corps obstacle-

Exploiter la règle du marcher ;pouvoir s’arrêter
	
	Jouer à 2      Jouer à 3

	A utiliser en échauffement      SITUATION 1

« Jeu 1-2-3 soleil « Sans ballon ou avec ballon

S’arrêter en un temps ou 2 temps notion de bruit « tac – tac » ou « un –deux »)

mise en œuvre :tous les élèves sur le terrain ; 1 balle par élève ; T=libre ;

Consigne :revenir au départ si « marcher »


SITUATION D’APPRENTISSAGE

1x1 dans un cercle : protéger son ballon

1 attaquant balle en main et 1 défenseur

T = 15’’  pour ATT= 3pt si garde le ballon 

             Pour déf= 1 pt par prise de balle

  Changer de rôle        Faire varier les adversaires et le temps(5’’ balle en main)
	
	DRILL 1

Passe et va

mise en œuvre : 1b2 ; 2 colonnes 1de pdB et 1 non PdB

Consigne :passer et aller vers le panier, tir en course

DRILL 2
Criss cross 

mise en œuvre : 1b3 ; 3 colonnes 1de pdB  au centre  et 2 non PdB latérale

Consigne :passer, suivre son ballon et aller vers le panier, tir en course

Variante +:retour en 2x1

                Limiter le nombre de passes, le temps, l’espace entre les joueurs

DRILL 3



	Compétence spécifique
	Attraper à 2 mains, lancer à hauteur de poitrine

Conserver le ballon avec une pression défensive réduite
	
	

	SITUATION 1

3x3 attraper la balle à 2 mains sinon balle à l’adversaire

mise en œuvre :3 équipes sur un terrain l’équipe qui ne joue pas arbitre1 sifflet 
	
	


	COMPETENCE GENERALE
	JOUER vers l’AVANT : 

	NIVEAU 1
	accéder à une zone de marque favorable

Jouer vite, contre-attaque
	
	NIVEAU 2
	Accéder  vite en zone de tir 

Passer vers l’avant .Jouer le rebond

	Compétence spécifique
	Accéder  vite en zone de tir .Prendre des infos

Passer vers l’avant(2x1)
	
	Accéder vite en zone de tir

Prendre le rebond et déclencher la CA .  Maîtriser le tir en course

	SITUATION 1

1x1 avec incertitude

les élèves regarde le panier

le prof ou l’équipe suivante lance la balle vers l’avant ;le 1er qui l’attrape est ATT, le 2è est DEF

mise en œuvre sur ½ terrain en largueur
  
                                            P

                                      x      o

                                      x      o

Variante :varier le lancer de départ au sol, en l’air, avec rebond, …

idem en 2x1

au départ les élèves regardent le panier

au top, ils se retournent et le prof donne le ballon à l’un des 3 ;il choisit son part en lui faisant une passe. celui qui n’a pas toucher la balle est défenseur

SITUATION 2

l’entre-deux de départ
Faire jouer un entre-deux

Le 1er qui prend le ballon, choisit son ½ terrain pour tirer.

Variante+ : imposer le ½ terrain

SITUATION 3
l’arraché
les 2 joueurs tiennent le ballon au centre

Le 1er qui « arrache »  le ballon, choisit son ½ terrain pour tirer.

Variante+ : imposer le ½ terrain


	
	SITUATION 1

3x3 avec consigne

Annoncer le rebond 1pt si tir ;2pt si panier


SITUATION D’APPRENTISSAGE

3x1

1 tire et devient défenseur

les 3 ATT doivent tirer le plus vite possible dans la raquette

mise en œuvre :2 équipes sur chaque terrain. rotation





            
DRILL 1

Ateliers de tirs en course ou circuit

-de face 

-à 45°

-// au panier


	COMPETENCE GENERALE
	JOUER vers l’AVANT : 

	NIVEAU 1
	accéder à une zone de marque favorable

Jouer vite, contre-attaque
	
	NIVEAU 2
	RENFORCER la Contre-attaque

	Compétence spécifique
	Accéder  vite en zone de tir .Prendre des infos

Passer vers l’avant(2x1)
	
	Accéder vite en zone de tir             Occuper les couloirs latéraux

Maîtriser le tir en course

	SITUATION 4
La poursuite

Faire expérimenter plusieurs solutions :

1.PdB à l’extérieur et le nonPdB à l’intérieur décaler d’1 pas vers l’arrière

2.non PdB à l’extérieur et pdB à l’intérieur

Variante - :sur ½ terrain en longueur

Variante+ : distance entre A et B





SITUATION 5
3x3 avec consigne :1/2 dribble                        interdit

dribble interdit dans son terrain, autorisé chez l’adversaire

 mise en œuvre :3 équipes sur un terrainl’équipe qui ne joue pas arbitre1 sifflet 


SITUATION 6
4x4 avec consigne :le joker

1 Joker par équipe  autorisé à se déplacer chez l’adversaire uniquement

 mise en œuvre :3 équipes sur un terrainl’équipe qui ne joue pas arbitre1 sifflet

consignes :les tirs réussis du joker =4pts   

variante+ : 4pts si tir en course


	
	SITUATION 1

4x4 avec consigne :

Si l’équipe marque sur contre-attaque, elle garde le ballon pour une nouvelle attaque sur le même panier.

Mise en œuvre : 2 équipes  sur chaque terrain ;rotation

SITUATION 2

3x3

seuls les paniers marqués sur un tir en course comptent

Variante + : en moins de 10’’ /15’’


SITUATION D’APPRENTISSAGE

· 3x 0 +1tireur

Mise en œuvre : par vague ; 3 couloirs ;revenir sur le côté



             x1

            xR       (T

              x2


Rebond du joueur situé ds la raquette, puis passe pour 1 dans 1 couloir :

1 dribble vers le rond central ;2 court vers l’avant dans son couloir pour recevoir la passe de1
Variante :1 passe à 2 ;qui dribble vers la tête de raquette opposée ;1 court dans son couloir pour recevoir la passe de 2.

Variante + :le tireur devient déf

	COMPETENCE GENERALE
	JOUER vers l’AVANT : 

	NIVEAU 1
	accéder à une zone de marque favorable

Jouer vite, contre-attaque
	
	NIVEAU 2
	RENFORCER la Contre-attaque

	Compétence spécifique
	Construire la passe vers l’avant. Identifier les signaux de la CA .Prendre des infos pour choisir le bon itinéraire
	
	Accéder vite en zone de tir             Occuper les couloirs latéraux

Prendre des informations en situation de jeu rapide

	SITUATION 7

3x3 ou 4x4 « le joker bis »

« gagner du temps »  et être seul pour marquer

Mise en œuvre :3attaques par équipe

Les 2 équipes démarrent sous le panier adverse

But :pour les nonPdB, être en mouvement et devant le PdB

       Pour le PdB, passer vers l’avant ;pour le joker ,être seul

Consigne : le joker se trouve dans la zone avant

Son tir vaut 2pts et 3 si réussi






Variante + : le joker est identifié mais se trouve avec ses partenaires dans son terrain.Dés que le tir est déclenché, le tireur(+/-1 joueur) va toucher 1 plot situé sur le côté du terrain en prolongement de la ligne de LF.


SITUATION D’APPRENTISSAGE

·  1balle pour 2

Effectuer une claquette puis faire une passe longue  à son partenaire 

Courir dans le couloir ; choisir son plot en fonction de ses possibilités

Variante - : dribbler jusqu’au centre du terrain

Variante + : le part devient déf en poursuite


	
	SITUATION 3

· 3x 3

l’équipe qui sera en défense(     )effectue un tir, puis rebond pour X  une CA

Mise en œuvre :par vague

                        Terrain divisé en 2       (X
                          Chrono <5 ‘’                   X

                                                         X

Consignes : Pas plus de 2 joueurs par moitié (le PdB +NPdB) ou (NPdB + NPdB)

Variante + : terrain divisé en 3 1 joueur dans chaque couloir

Variante- : diminuer le nombre de déf


SITUATION D’APPRENTISSAGE

3x1 :choisir l’attaquant libre

Mise en œuvre :par vague,1 balle pr 4 ;ballon dans les mains du déf sous le panier.

Consignes :

PourA= pivoter- dribbler vite vers le panier  et choisir B ou C (passe obligatoire)

Pour Bet C = courir dans les couloirs latéraux ;partir au moment de la prise de balle de A dépasser A

Pour D(déf)= prendre en charge 1 attaquant nonPdB(B ou C)

 

        B

         D          A

        C


	COMPETENCE GENERALE
	MARQUER :intégrer la cible/PROTEGER LA CIBLE

	NIVEAU 1
	accéder à une zone de marque favorable


	
	NIVEAU 2
	Accéder à une zone de tir favorable et efficace

	Compétence spécifique
	Accéder  vite en zone de tir .Prendre des infos

Passer vers l’avant(2x1)
	
	Faire obstacle avec son corps Jouer le rebond offensif Prendre le rebond et déclencher la CA .  Maîtriser le tir en course

	SITUATION 1

· La course au score

Marquer avant l’adversaire

3 équipes de 3 ou4 sur un panier

Arriver le 1er en zone de tir=pour avoir des conditions de tirs optimales

CR :1ère équipe à 6 tirs réussis

mise en œuvre 3 équipes et 3 zones

rotation sur les 3 zones

Variante - : la zone n’est pas déterminée à l’avance ;chacun choisit en fonction de son taux de réussite à la 1ère situation donc choix.

Si la zone est occupée, aller dans une autre 

 SITUATION 2

· Relais-tir

Marquer plus vite que l’adversaire

2 équipes sur un panier :tirer, récupérer sa balle, puis passer à ses partenaires

SITUATION 3
1x1 Tirer rebond tir
Pour ATT

Pour DEF

tir réussi=4 pts

tir+rebond +tir réussi =2pts

tir+ rebond = 1pt

Blocage +récuperer ballon +tir réussi=4pts

Blocage +récuperer ballon +tir =2pts

Blocage + récup=1pt

Variante - : sans défenseur
	
	SITUATION 1

Jeu à 2 ballons en 4x4 avec 1 équipe qui arbitre.

Choisir 2 ballons de couleurs différentes

Règles de fonctionnement:

Toute balle sortie doit être poser au sol au niveau de la touche et profite à l’équipe adverse.

Tout panier marqué implique que le ballon est mort et profite donc à l’autre équipe

Variante - : arrêter le jeu quand les 2 ballons sont « morts » càd panier réussi


SITUATION 2
· Faire reculer l’adversaire en utilisant la règle du retour en zone= +1pt

L’adversaire à un temps limité(10’’ ou 20’’) pour tirer et./ou marquer si temps dépasser = +1 pour l’adversaire

 DRILL 1

Le rebond A faire sous forme de défi
lutter pour le rebond et marquer

1 tireur et 2 rebondeurs

effectuer 10 tirs ; sur 10 tentés combien de rebonds gagnés + tir réussi= 3pts    rebonds gagnés + tir = 2 pts    rebond = 1 pt




	COMPETENCE GENERALE

Niv II/III
	RECUPERER le BALLON/EMPECHER LA PROGRESSION de L’adversaire

	COMPETENCES SPECIFIQUES
	Freiner le porteur de balle ; notion de corps-obstacle

Se situer entre l’adversaire et le panier
	Freiner le porteur de balle

Se situer entre l’adversaire et le panier

	SITUATIONS JOUEES


	Jeu à thèmes

· Utiliser la règle de temps :passer le1/2 terrain en un temps limité(10 ‘’) si + de 10’’, récupérer le ballon

· Alternative :Toute interception = +1pt et toute faute =-1pt pour respecter l’équilibre ATT/DEF

	Jeu à thèmes
· Faire reculer l’adversaire en utilisant la règle du retour en zone= +1pt

· L’adversaire à un temps limité(10’’ ou 20’’) pour tirer et./ou marquer si temps dépasser = +1 pour l’adversaire

	SITUATIONS D’APPRENTISSAGE ou DRILL(Ex répétitifs)


	· Reprendre la poursuite

· 1x1 avec passeur

1 passeur en tête de raquette ;2 joueurs dans l’aile

pourATT = se démarquer = 1pt et tirer= 1pt

pourDEF=empêcher la réception de passe= 1pt

                empêcher le tir= 1pt

Variante : idem avec le passeur sur la touche

                + avec le passeur sur la touche en zone avant
	

	COMPETENCES SPECIFIQUES
	Défendre de manière « étagée » pour empêcher la progression et récupérer la balle rapidement.

Venir aider

	SITUATIONS JOUEES


	Par 3 

Pour att= marquer un maximum de  paniers

Pour déf= encaisser un minimum de panier
Mise en œuvre :4 équipes de 3 derrière la ligne de fond

1 équipe en défense1 joueur par zone

chaque équipe passe 1 fois en défense
consigne :

1 . le déf reste dans sa zone

2.le déf intervient dans la zone du partenaire quand il est dépassé aide

CR :

Att : tir=1pt    panier=2pts

Déf : récupération en zone 1= 1pt, Z2= 2pts   Z3 = 3pts


	
       X

       X            Z3               Z2                Z1

       X


	COMPETENCE GENERALE

Cycle 3è, 2nde, Term

Niv2clg, nivI et II Lycée
	EXPLOITER le SURNOMBRE

CREER DE L’INCERTITUDE

	COMPETENCES SPECIFIQUES
	Regarder et donner ; choisir

Conserver le ballon
	

	SITUATIONS JOUEES


	· 3x2(+/-1) 

org :3ATT partent du milieu du terrain

        2déf dans chaque raquette + 1déf en attente derrière chaque ligne de fond.

Cons : dés que la balle est récupérée par les 2 défs, ils partent avec le 3ème déf pour attaquer le panier adverse.






Variante + : le 3ème déf part du milieu du terrain et entre dès que le PdB ou la balle a franchi la ligne médiane.

Variante- : le 3ème déf part du milieu du terrain et entre dés que les 2 défs sont entrés en possession du ballon.


	

	SITUATIONS D’APPRENTISSAGE ou DRILL(Ex répétitifs)
	· Fixer

· Les couloirs


	



EXEMPLES de FICHES d’EVALUATION

L’ EVALUATION

Diagnostique de début de cycle (1ère, voire 2ème séance) = Comment observer, pour quels objectifs ?quels contenus ?

quoi observer ?avec quels outils ?

	Les réussites des joueurs
	Individuelles

Collectives pour déterminer le profil de l’équipe, ses atouts, ses points faibles.
	· Nbre de tirs tentés/nbre de tirs réussis

· Nbre de tirs/ possessions de balle

· Nbre de tirs tentés/score

· Nbre de perte de balle/possessions



	La formation des équipes
	Qui marque ?

Qui domine ?

Résultats du tournoi ?
	Choisir une logique de fonctionnement en fonction du groupe-classe :

1.Equipes homogènes entre elles donc hétérogène en leur sein.

2. De niveaux

	Les phases de jeu
	Qui domine Attaque ou défense ?

Contre-Attaque ou attaque placée ?


	les possessions de balles sont-elles issues de pertes de balle adverses ?sur violations, fautes, passes aléatoires,….

	Les phases technico-tactiques
	Comment est récupérer le ballon ?

Comment est déclenchée l’attaque ?

Comment se conclut l’attaque ?
	nbre de rebond défensif

interception

pertes de balles adverses

nbre de CA

fixation

nbre de tirs en course

nbre de tirs en appui

nbre de rebonds offensifs

	La circulation de la balle  
	Les déplacements des joueurs

Les formes de groupement


	Sur 1 terrain, noter la position des joueurs à chaque entrée en possession  de balle


· Evaluation  sur la pertinence des choix tactiques en tant que PdB, NPdB, déf

Exemple : Situation de référence = 3x3    t=5’

	
	Niveau 1
	Niveau 2 

	Equipe
	Evaluation prenant en compte l’efficacité de l’équipe dans le jeu d’appui et le jeu de soutien

Jeu d’appui +jeu de soutien

      possession de balle
	Evaluation prenant en compte l’efficacité de l’équipe dans le jeu d’appui et le jeu de soutien

 passe et suit, passe et va

	PdB
	Dans son camp(périphérie ARR):

· Lance en avant

· Déborde en dribble

· Redonne en soutien

Chez l’adversaire(périphérie avant) :

·  Va au tir

·  redonne en arrière
	Idem + Les trajets du PdB venant de passer :

· passe et va

· passe et suit

· passe et reste



	NPdB
	Les trajets du nonPdB

· va en appui

· va en soutien

· va au rebond


	Les trajets du NonPdB,non concerné par la passe :

· va en appui dans le CJD

· libère le CJD

· va en soutien

· va au rebond




EVALUATION DIAGNOSTIQUE     SEANCE N°1

	EQUIPES
	
	BILAN

	Nombre de possession de balle
	
	

	TIRS
	
	Qui marque ?

Noter le n°du maillot

	REBONDS 

En attaque ou 

En défense
	
	

	Perte de balle
	
	Qui intercepte ?

Noter le n°du maillo


	EQUIPES
	
	

	Nombre de possession de balle
	
	

	TIRS
	
	

	REBONDS OFF ou DEF
	
	

	Perte de balle
	
	


EVALUATION NIVEAU ICOLLEGE

L’élève est évalué sur sa compétence à s’organiser individuellement et collectivement pour conserver le ballon,  progresser pour aller marquer( jouer la contre-attaque) et récupérer la balle le plus vite possible.

Evaluer la capacité de l’élève à choisir la réponse adaptée au problème, en fonction de son statut. 

	
	DEFENSE
	Porteur de balle
	Non  Porteur
	niv

	NOMS
	Joue le rebond défensif
	intercepte
	Gène le porteur
	Choisit dribble ou passe
	Passe vers l’avant
	Conclut par un tir en course
	Perçoit le signal rebond/intercept°pour jouer la CA
	Utilise les couloirs ;s’écarte pour recevoir
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


EVALUATION NIVEAU II COLLEGE

L’élève est évalué sur sa compétence à s’organiser individuellement et collectivement pour conserver le ballon,  progresser pour aller marquer et récupérer la balle le plus vite possible.

Evaluer la capacité de l’élève à choisir la réponse adaptée au problème, en fonction de son statut.

ORGANISATION

La situation de référence : Match en 4X4 sur grand terrain ou 3x3 sur petit terrain

Equipes hétérogènes constituées à l’issue de la 2ème séance.

Temps de jeu  du Match = 8’

	Nombre d’équipe
	Formes d’organisation
	Gestion élèves
	Temps de jeu élèves

	6 x 4 joueurs

1 terrain
	Phase 1 :Tournoi en 2 poules de 3

6 Matches = 6x8’ + rotation =60’

Phase 2 : 1er de chaque poule

                2ème 

               3ème 

3 matches = 3 x8’ + rotation =30’
	· poule 1 joue, poule 2 observe et vice versa

· L’équipe qui ne joue pas dans chaque poule, fournit 2 arbitres,1chrono,1 marqueur.

Poule1

A1

B1

C1

observe

Poule 2

A2

B2

C2


	24’

	6 x 4 joueurs

2 terrains
	Phase 1 :Tournoi en 2 poules de 3

6 Matches = 6x8’ + rotation =60’

Phase 2 : 1er de chaque poule

                2ème 

               3ème 

3 matches = 3 x8’ + rotation =30’
	· L’équipe qui ne joue pas dans chaque poule, fournit 1arbitre(avec chrono).

· 1 joueur observe 2 joueurs

Equipe A

A1

A2

A3

observe

B1 et C1

B2 et C2

B 3 et C3


	


Les critères d’évaluation

«  la performance c’est la capacité de marquer des points et en même temps d’empêcher que l’équipe adverse en marque » -D. QUIOT Revus EPS N° 284

	Performance

6pts
	COLLECTIVE
	Nombre de points marqués et encaissés à l’issue des tournois

Bonus pour le classement final

	
	INDIVIDUELLE
	Nomogramme avec aspect quantitatif et qualitatif :

Volume de jeu = nbre de balles jouées

Efficacité = Tirs, rebonds, interception,…(en fn des objectifs de cycles)



	Maîtrise

1Opts
	COLLECTIVE

2pts
	Attaquer ensemble = mise en œuvre du projet d’équipe        réorganisation entre 2 matchs

	
	INDIVIDUELLE

8pts
	Voir grille »Basket »

Apprécier la pertinence des choix tactiques dans les 3 rôles : PdB, nonPdB, et déf

	Participation

4pts
	5pts
	Ecoute des consignes

Respect des règles, des autres, du matériel



Attribution de la note 

       Niveau 1= 1 à 2pts

       Niveau 2 = 3 à 4 pts

       Niveau 3 = 5 à 6 pts

       Niveau 4 =  7 à 8 pts

BASKET LYCEE

	Compétences attendues en seconde
	Rechercher le gain d’une rencontre en utilisant prioritairement la Contre-attaque face à une défense qui cherche à récupérer le ballon, par interception, le plus rapidement possible, dans le respect  de l’autre et des règles.-  B.O HS n°6 29/08/2002-

	Compétences attendues en cycle terminal

Niveau 1
	Rechercher le gain d’une rencontre par la mise en place d’une attaque fondée sur l’occupation de l’espace. Elaboration d’un projet collectif

	Compétences attendues en cycle terminal

Niveau 2
	Rechercher le gain d’une rencontre par la mise en œuvre de choix tactiques collectifs fondés sur la vitesses d’exécution et impliquant au moins deux partenaires.

	

	Connaissances :

informations
	Techniques et tactiques
	Connaissance de soi
	Savoirs-faire sociaux

	· construire les repères permettant des choix pour agir efficacement.

· Règlement BB

· Gestion de ses ressources

· Connaître les principaux algorithmes d’att et de dèf
	Attaque :

· Occupation de l’espace

· Contre-attaque/attaque placée/jeu de transition

· Le démarquage

· Augmenter le % du tir

· Maîtrise de différents tirs

Défense :

· Individuelle et aide sur un joueur dangereux
· Placement entre le joueur et le panier
· Notion de triangle
	· Savoir s’échauffer
· Se situer en fonction de ses possibilités
· Gérer ses émotions pendant les matchs
	accepter (joueur)et faire accepter les règles(arbitre).

observateur :recueillir des données pour élaborer un projet collectif

	

	CONTENUS d’ENSEIGNEMENT

	Utiliser les postes-clé
	Renforcer la CA
	Se démarquer dans son secteur
	Coordonner ses déplacements pour jouer ensemble
	Utiliser un jeu en mouvement permettant d’occuper l’espace

	Créer de l’incertitude
	
	
	
	


EVALUATION NIVEAU II  Lycée 2nde 

Conditions : Matchs en rapport de force équilibré (4x4); Temps= 8’

Compétences retenues

L’élève est évalué 

1) sur la pertinence de ses choix tactiques en tant que PdB , de ses déplacements en tant que Non PdB, et la pertinence de ses actions en tant que défenseurs

2) Sur son engagement au service de l’équipe pour gagner le match, c’est à dire pour 

      être performant et répondre à la logique du Basketnote collective=résultat des          matchs.

3) Sur le résultat de ses actions offensives et défensive entraînant un avantage ou désavantage dans le rapport d’opposition.quantification individuelle

FICHE D’ EVALUATION BASKET LYCEE term

	
	NIVEAU DE JEU /20
	
	
	

	
	Niveau 1 non atteint
	Niveau 1
	Niveau 2
	
	
	

	Organisation collective

/5
	Succession inorganisée d’actions individuelles

0                                      2
	Organisation collective uniquement en défense.

Occupation de l’espace ;jeu à 2

Réorganisation entre 2 matchs.

2,5                               3,5
	Organisation collective en défense(individuelle ou zone) et en attaquerépartition des rôles.

Adaptation au cours du jeu pour rester structuré.

4                                      5
	
	
	

	Actions individuelles du PdB

/5
	Peu de prise d’informations.

Jeu orienté vers la cible en privilégiant le dribble

Tir explosif

0                                     2
	Choix pertinents

Jeu orienté vers la cible(passe courte, passe longue pour progression, dribble de progression

En situation favorable :tir en course maîtrisé.

2,5                                3,5
	Enchaînement rapide des actions.

Crée des situations favorables(fixation,débordement en 1x1,passe décisive)

Efficace dans le jeu et dans lesTirs variés.

4                                      5
	
	
	

	Actions individuelles

Du NonPdB

/5
	Centré sur la balle.

S ‘éloigne de la balle sans se démarquer.

Rebond offensif aléatoire.

0                                      2
	Se démarque en direction de la cible .

Utilise les couloirs latéraux.

Rebond offensif si sous le panier.

2,5                                3,5
	Se démarque en équilibrant le jeu (appui, soutien) dans un espace proche.

Porte des écrans

Joue le rebond offensif

4                                     5
	
	
	

	Actions individuelles du défenseur

/5
	Cherche à récupérer la balle mais en faisant des fautes.

Gène le PdB

Rebond défensif aléatoire.

0                                      2
	Se responsabilise par rapport à un adversaire.

Intervient pour protéger sa cible.

Rebond défensif si sous le panier ou raquette.

2,5                               3,5
	Défense dissuasive.

Aide, change.

Joue le rebond défensif(se déplace ou anticipe)

4                                      5
	
	
	

	

	Noter dans chaque case un bâton à chaque apparition d’un comportement

	
	Actions individuelles PdB
	Actions individuelles nPdB
	 Actions défenseur
	note
	Org°

Coll
	NOTE

	Noms/équipes
	N1 non
	N1
	N2
	N1 non
	N1
	N2
	N1 non
	N1
	N2
	/15
	/5
	/20

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Noms/équipes
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


FICHE d’évaluation LYCEE term

Pour une évaluation plus juste et précise des actions individuelles, 

possibilité d’utiliser cet outil.

Préalable : chaque joueur doit avoir un maillot numéroté.

	              Noms
	N°5
	N°6
	N°7
	N°8
	N°9

	Equipe Rouge
	
	
	
	
	

	Equipe Vert
	
	
	
	
	


Symbolique utilisée 

	Passe
	
	Tir
	
	Dribble
	
	Rebond
	
	Intercept°
	
	faute

	Vers l’avt
	neutre
	perdu
	
	Réussi
	Tenté 
	
	De progression
	Sur place
	perdu
	
	Off

déf
	
	
	
	

	

	P
	P
	
	T
	T
	
	
	D
	D
	
	R
	
	I
	
	F


	Pos-

session
	EQUIPE:Rouge
	Pos-

session
	EQUIPE: Vert

	1
	5P-6DP-7          T- 
	1
	R6     - 9T-9R  T

	2
	
	2
	

	3
	
	3
	

	4
	
	4
	

	5
	
	5
	

	6
	
	6
	

	7
	
	7
	

	8
	
	8
	

	9
	
	9
	

	10
	
	10
	

	11
	
	11
	

	12
	
	12
	

	13
	
	13
	

	14
	
	14
	

	15
	
	15
	

	16
	
	16
	

	17
	
	17
	

	18
	
	18
	

	19
	
	19
	

	2O
	
	2O
	

	21
	
	21
	

	22
	
	22
	

	23
	
	23
	

	24
	
	24
	

	25
	
	25
	


LYCEE

Les compétences à acquérir à chaque poste en fonction des phases de jeu

	Phases de Jeu


	ATTAQUE PLACEE
	CONTRE-ATTAQUE=

Les défenseurs deviennent attaquants


	DEFENSE « PLACEE »
	DEFENSE sur CONTRE-ATTAQUE=

Les Attaquants deviennent défenseurs

	Rôle
	
	
	
	

	MENEUR
	Conserver le ballon

Voir le jeu pour agir
	Va chercher la balle(récupérée par le pivot au rebond)
	Défend face à son adv

Aide 1déf de son équipe passé par le PdB

logique du « tiroir »
	Quand son équipe tire, commence à reculer pour éviter la CA

	AILIER
	Se démarquer dans son secteur

Recevoir le ballon ds la raquette(couloir de jeu direct)

Aide – soutien

Joue le passe et va
	
	
	

	PIVOT
	Se démarquer dans son secteur

Recevoir le ballon ds la raquette(couloir de jeu direct)

Aide – soutien

Joue le passe et va
	Joue le rôle de « trailer »= arrive après l’ailier et coupe dans la raquette en demandant le ballon
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G. BOSC – T. POULAIN    « Des clés pour le basket  «   Ed Vigot
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D. QUIOT Revus EPS N° 284

Intégrer des Savoirs-Faire en réponses aux besoins des élèves 











SITUATION PROBLEME


3x3  avec alternative :4 passes = 2pts ou 1panier = 2pts


mise en œuvre :3 équipes sur un terrain


l’équipe qui ne joue pas arbitre1 sifflet ;1 compte le nbre de 4 passes et 1 le nbre de panier ;T= 6’


Variante + : interdiction de redoubler la passe avec le part














             X





Connaissances= Savoir en acte


Donc seront évaluées au travers de la maîtrise





COMPETENCES SPECIFIQUES : choisir entre conserver la balle ou jouer vers l’avant 





Accéder à une zone de marque favorable


Jouer vite, contre-attaque


3x3 avec consigne


défi passe à 2 ou 3


3x1


1x1


La poursuite


L’entre-deux


« L’arraché »








Se reconnaître ATT , Jouer avec


Jeu de l’épervier 


Jeu 1-2-3 soleil 


1x1 dans un cercle


les foulards


« le survivant »


3x3 attraper la balle à 2 mains





3x3











RENFORCER la Contre-attaque


3x3 





la claquette


3x 0+1


crisscross + 2x1au retour(déf=tireur)


2x1avec retard (+1)





Jouer ensemble


4x4 jeu à thème :Tir autorisé uniquement dans la raquette


4x4 jeu à thème :Tir autorisé uniquement en dehors de la raquette





4x 0 Se passer le ballon et changer de secteur


Passe et va 


Criss-cross


Passe et suit








NIVEAU 2





NIVEAU 1





NIVEAU 1








NIVEAU 2








Légende :


Situation jouée


Drill





MARQUER :intégrer la cible/PROTEGER LA CIBLE





JOUER vers l’AVANT





CONSERVER la Balle 





NIVEAU 1








NIVEAU 2








La course au score


Le relais-tir


Le 421


Parcours de tir en course





4x4 à 2 ballons


le rebond-tir























(----------





(----Z2-------Z1









































PAGE  
1
Christine FOUBERT, Cathia VAN DER VURST  Stage FPC District Meaux Janvier 2006


