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lesPROGRAMMESdel'ECOLE PRIMAIRE 2002 et le BASKET - BALL

S affronter collectivement ... Construireun projet d'action.
L es compétences EPS :

Lacompétence specifique:
“S afronter individuellement ou collectivement” est obligatoirement travaillée chaque année gréce a un module d’ apprentissage sur les jeux collectifs,
traditionnels ou non (on peut compléter la programmetion avec un module de jeux de lutte ou de jeux de raquettes).

- coopérer avec des partenairespour s opposer collectivement a un ou plusieurs adver saires dans un jeu collectif,

La compétence générae principaement visée
Congruire un projet d'action : - leformuler, - le mettre en cavre, - Sengager contractuelemert.. .,

L es autres compétences générales

Mesurer et apprécier les effets de |’ activité : - appreéciation de ses actions...
Sengager lucidement dans I’ action : - choisir des stratégies efficaces, - contréler ses émotions...

L a démarche d’apprentissage :

Il sagiradans ce cycled enrichir, diversifier, perfectionner, combiner, enchainer les actions motrices fondamentales du r épertoire moteur, au
traversde la pratique des activités physiques, sportives et artistiques qui leur donnent tout leur sens.

L’EPS est un support privilégié pour parler de sa pratique (nommer, exprimer, communiquer) sans trop empiéter sur le temps de |’ activité physique, et
pour lire et écrire en classe des textes divers (fiches, regles de jeu, récits, documents...).

L’ EPS contribue ala formation du citoyen, en éduquant ala responsahilité et al’ autonomie. Elle offre la possibilité de jouer avec laregle, de mieux la
comprendre, delafare vivre, et d’ accéder aing aux vaeurs sociales et morales.

L’ EPS aide également & concrétiser certaines connaissances et notions plus abstraites, dle en facilite la compréhension et I acquisition, ...
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basket-ball au CYCLE 3 - COMPETENCES EPS

| dées-for ces des compétences :
gérer lematch et lesentrainements... choisir son entrainement et s exercer pour mieux jouer.

condruire lamise en reation - de la ituation de référence du mini-match avec une Situation d’ apprentissage
- d'un projet tactique avec son niveau technique

ce qui permettra d'acquérir des connaissances

aur l'activité:  axées sur le Répertoire Moteur du joueur collectif et sur les tactiques possibles de I'équipe
Ur oi: axées sur |'adéquation entre les deux

Formulation pour I’ éléve:

" Choisis un entrainement pour toi et
ton équipe en fonction de ton niveau "

" Choissunetactiqueen
fonction deton adversaire"

Remarque: Au moins deux groupes de niveau dans la classe permettront a chaque équipe de pratiquer et réussir a son niveau.
Cela suppose que I'ééve ait acquis une certaine maitrise des jeux collectifs avec bale ou balon, un premier Module d’ Apprentissage a donc éé conduit
pour développer :
- lerépertoire moteur du joueur : savoir tirer, dribbler, passer.
- lacompétence générale 4 : connditre les regles de jeu, gérer le match et les résultats
(des équipes hétérogenes permettront a tous de S approprier les regles)



Repérage des savoirsa construire

ARIP 69 — mars 99

Il sagit de conduirel’ éléve et son équipe a mettre en adéquation projet tactique et niveau technique.

Apprentissages pratiques

Contenus cognitifs

Attitudes et motivations

Sinscrire dans un projet tactique pour atteindre
unecible.

Identifier les différents types de problémes
rencontrés par I" équipe:

1. consarver labdle

2. fareprogresser labale

3. ataguer lacible

4. réussrletir

Vouloir mettre au service de I’ équipe les
compétences de chacun.

Inscrire ce projet tactique en pertinence avec son
niveau technique. (utiliser le potentiel de chacun)

Expliciter la stratégie de I’ équipe.

Accepter de remettre en cause son projet :
- dentrainement
- dratégique

Choisr un projet d entrainement collectif &, ou,
individuel adapté au niveau de I’ équipe.

Enoncer un projet collectif ou individud
d entrainement en relation avec le probléme
rencontré par I’ équipe.

Adapter le projet tactique collectif en fonction de
I'adversaire.

Matériel nécessaire pour une pratique scolaire

2 terrains de basket ( 18m x 9m ) pour permettre de fonctionner en 2 groupes de 3 équipes
paniers entre 2,30m et 2,60m de hauteur, ligne de jet-franc a4m du panier

au moins 6 balons de basket pour avoir une balle par équipe, I'idéd éant 1 bale pour 2 déves
3 jeux de chasubles ou de maillots de couleur différente pour identifier les équipes
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Module d'apprentissage :

CONNAITRE

cg4: ... lesrégles...

Découverte

CS3: Saffronter individudlement ou collectivement.
CG4: Construireun projet d'action.

Mise en activité : lematch
Rappe des rdles sociaLix
Connaissance du résultat :
le score

Découverte des stuations

d apprentissage

FAIRE

SE CONNAITRE SE TESTER SAVOIR REFAIRE
dsd’ AUTRES CONDITIONS,
BILAN cg2 : formuler un projet d'action, cgl: sengager lucidement
collectif des le mettreen cauvre BILAN des dans|'action
connaissances connaissances
Structuration sur I’activité N Rénvestissement
Situation de et sur soi:
référence 1 Activité de résolution de probleme: Voir lalige
Manieres defaire projet de I’ équipe Situation de des savoirs a
1¥ Tournoi Analyser lesréaultats, les observations référence 2 construire
Inter-équipes | Mettre en relation les colonnes observetions
Identifier le probleme de I’ équipe 2°™ Tournoi
Fichede Enoncer le projet de I’ équipe : | nter-équipes
résultats entrainement et tactique
avec les 1éres Fiche de réaultats
observations avecles
observations
Dire ce qu' on afat<4—»Faire ce qu' on adit
DIRE le FAIRE FAIRE le DIRE
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BASKET-BALL CYCLE 3 it
Compétences EPS: Saifronter collectivement faire choisir une Situation o apprentissage pour progresser
Congtruire un projet d'action d aprés |’ analyse des résultats du match

LA SEANCE
Echaufferent : en rapport al’ activité (1 balle pour deux ) 5a10mn
Mini-match (4 contre 4 ou 3 contre 3) avec fiche des résultats 20a25mn
Situations d' gpprentissage en relaion avec le mini-match 20a25mn

LA DEMARCHE D'ENSEIGNEMENT

Faire mettre en rdation le mini-meatch et I’ entralnement.

SITUATION DE REFERENCE
qui pose un probléme

mini-match 4*4 ou 3*3

Pourquoi ? —> Sentrainer pour progresser dans les matchs.

SITUATION D’'APPRENTISSAGE
pour résoudre le probleme

- présenter différentes Stuaions d' entrainement collectives et individueles
- faire choidr a chaque équipe son entrainement, sa stratégie dejeu

Comment ?



Un exemple détaillé de MODULE D'APPRENTISSAGE

1 - Découverte : cg4 - connditre les régles de fonctionnement de I'activité et lesrégles de jeu

1/ CONNAISSANCE DU RESULTAT:
Rappel desrdles sociaux et desregles dejeu
Fare -> remplir lafiche de résultats du match
—> annoncer chague point marqué (plus de contestation des résultats ensuite)
—> annoncer le scorefind

2/ LES MANIERES DE FAIRE: ou I’analyse des résultats et des observations

Faire andyser le score : bilan plus gpprofondi, de 3 &5mn, de temps en temps al’ aide de ce questionnement
gagnéou perdu ? pourquoi ?  avotreavis ?...

Introduire la nécessité de faire remplir 2 des 4 colonnes d' observation de lafiche résultats pour vérifier S «I'avis » avanceé est juste.
->observer le probleme posé pour e prochain match de votre équipe, avec une fiche s dle vous est nécessaire (voulue)
exemples: nombre de tirs tentés % nb detirs réusss
nombre de balles jouées % nb detirstentés

Faire les mises en relaion entre les différentes colonnes centraes des observations, en repérant les gros écarts,
s I écart est inférieur a50%, alors pas de probleme  (par exemple: 5 paniersréussis sur 10 tirs tentés)
S I'écart est supérieur a50% dorsil y a peut-étre un probleme (par exemple: 2 paniers sur 10 tirs tentés)

Faire identifier le probléme de I’ équipe, le faire énoncer
quel est le probleme de votre équipe ? voir feuille de marque et fiche des mises en relation



3/ LE PROJET DE L’EQUIPE: projet d’ action collective
quelle solution choisissezvous pour régler ce probleme ?

3.1- Projet d' entrainement :
Faire choisir un entrainement al’ équipe en fonction du probleme a résoudre (voir liste des Situations d' apprentissage)
gprés | anayse des observations du match précédent, mon équipe choisit I entrainement sur letir (ou lapasse, ou le dribble)

-> Faire annoncer le résultat des entrainements (rapide bilan)
exemple : chaque équipe annonce rapidement ses réussites sur 5 essais

-> Faire mettre en évidence les progres de chacun (bilan de |’ entrainement)
exemples: je suis passe de 2/5 a4 4/5, ou on est passé de 3 réussites sur 5 essaisa5/5

3.2- Projet tactique pour le match:

Faire énoncer ladratégie del’ équipe:
- semettre d’ accord, en fonction de notre adversaire, on choisit ...
de tirer plus souvent
de tirer seulement quand on et bien placé
de tirer plus souvent, sur les cotés du panier
d utiliser tous les espaces libres en attaque
de se déplacer davantage pour aider e porteur de balle

Faire énoncer un contrat de I’ équipe pour voir s I’ entrainement a résolu une partie du probléme.
Le contrat doit donc réduire le gros écart constaté entre 2 colonnes d’ observation :
- Contrat de |’ équipe: au regard du probléme observe lors du match précédent,

mon équipe s engage atenter 2 fois plus detirs.

mon éguipe S engage aréussr au moins lamoitié destirs tentés

mon équipe S engage a ne pas perdre par plus de 3 points d’ écart

voir exemples de fiche d observation + résultat



BASKET cycle 3 EPS - saffronter collectivement : situation de reférence

TITRE: le MINI-MATCH

R.Reynaud-95
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OBJECTIF : Observer, andyser, condruire un projet d' action collective et individuelle (avoir une stratégie)

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
Aumoins 2 terrains (18m x 9m) PROGRESSER pour | Legan du maich: le temps de JEU
3 équipes de 4 joueurs par terrain gagner lematch L’ équipe qui ale plus de pointsa
2 équipes jouent, 1 équipe organise gagné le match marquer les points
JOUEURS:: condruire I’ observation pas a pas
Avoir une dratégie le temps de JEU (vair feuille de marque)
(O maraueurs (N dans |’ équipe Lamarque :
arbitre Anayser lesréaultats | Avoir un résultat, le temps de NON-JEU
O~ N 6 § del’équipe Avoir des observations
Choigr un 1- gagné, perdu, le score
}-O | % |<41.O-{ entrainement en le temps de NON-JEU 2- nombre detirsréusss
@_ e o stercer 9 py fonction d_e L’ andlyse: nombre de tirs tentés
— I’ observation nb de bales en zone d attaque

§ attaguant

W chranométrenir

paniers a 2,30m de hauteur environ,

lignedejet francad4 m

maillots, 1 balon, 1 chronométre par terrain

1 fiche de marque et d' observation par équipe

durée du jeu 3 mn, puisrotation desréles:
joueurs A-> organisateursB - joueurs C

ORGANISATEURS
Tenir lamarque
Observer les équipes
qui jouent

1- annoncer un résultat
2- annoncer les observations

3-Farel ou2 misssenrdation
des observations pour énoncer le
probleme de I’ équipe

4-Annoncer le projet del’équipe:
le contrat et lagtratégie choise
I’ entrainement chois

nombre de balles jouées

3- nb detirsréussis/ nb tirstentés
nb bales en attaque / tirs tentés
nb balles jouées/ tirs tentés
nb balles jouées/ bd. en atague

vair feuille de marque
acompléter (?)

- leprobléme et ...(cf fiche)

4- |e score espéré
et lamaniére de s organiser
letitre I exercice chois




MATCHS

Equipe de Bdles Bdles Tirs Paniers RESULTAT
Jouées en zone d attaque tentés marqués et score
2 points
1% match
contre
2°™ match
contre
Probleme de I’ équipe Conserver laballe Faire progresser Attaguer lacible Réussir I'attaque ?
labdle
Gendarmeset voleurs | Lemur L’ attaque congtruite Letireur le plusrapide
Lapasse adix Latraverséeen dribble | Labale au capitaine Destirsatous prix ?
Entrainement chois + vaiante Latraverséeen passes | Le3contrel Le2 contre 1




FEUILLE DE MARQUE

et andyse desréaultats

pour choisr un entrainement
MATCHS Paniers
Equipe de Tirs marqués RESULTAT
tentés a2 points et score
1% match
contre
2°™ match
contre
MATCH Paniers
rc dS Balles Tirs marqués | RESULTAT
Equipe de jouées tentés 2 points et score
MATCHS Bdles Paniers
Equipe de Bdles en zone Tirs marquées RESULTAT
jouées d attague tentés 2 points et score
1% match
contre
27" match
contre
Probléme de Consarver | Faireprogresser Attaquer Réussr ?
I équipe labale alle lacible I’ attague
Gendarmeset |Lemur L’ attaque Letireur le plus
voleurs Latraversée en | condruite rapide ?
Lapasseadix |dribble Labdleau Destirsatous
Entrainement | + vaiante Latraversée en | cgpitaine prix
choid passes Le3contrel |Le2contrel




FEUILLE DE MARQUE et d OBSERVATION

Equipede Probléme de |’ équipe
Conserver laballe Faire progresser la Attaquer lacible Réussir lestirs
balle adverse
observations Nombre de balles Nombre de balles Nombre deftirs Nombre de paniers RESULTAT
jouées en zone d attaque tentés a2 points et score
1% match
contre
2°™ match
contre

Le probleme de mon équipe :
Le prochain entrainement de mon équipe::
Le contrat de mon équipe :

Latactique de mon équipe:




Essa de miseenrdatior

SITUATION DE REFERENCE

qui pose un probleme

identifié par lamise en relation de 2 colonnes

SITUATION D’APPRENTISSAGE

pour résoudre le probleme de I’ équipe

Comparer 2 colonnes pour repérer

Observetion des éléves

Nécessité de + SE DEMARQUER

Stuations d' entrainement

un gros écart qui pose le probléme qui peut indiquer le probléme pour résoudre le probléme. .. par équipe
2°™ et 3™ colonnes Laballe ne dépasse pasle milieude | pour conserver laballe Lapasse adix,
terrain Lapassea 10 + variante

2°m et 3% colonnes

Labalen arive pasverslacible

pour faire progresser laballe

Latraversée en dribble,
Latraversée en passes,
Labdle au capitaine

2°M et 4% colonnes
3% et 4°™ colonnes

Pas ou peu de tirs tentés

pour attaquer la cible adverse

Latraversée en dribble + variante
Destirsatous prix
Le 3 contre 1,

Beauicoup de tirs tentés,

Destirsatous prix + variante

4°™ et 5™ colonnes peu de paniersréusss pour réussir |’attaque, le panier Le3contrel,

Le?2 contre 1

4% et 5°™ colonnes Bon rapport entretirs tentés'réussis | SE DEMARQUER + efficacement | Le 2 contre 2
andyse des résultats pour choisir un entrainement et une tactique Un exemple :

Lamise en relaion : beaucoup de balles en zone d' attaque (3€ colonne : 20) mais peu de tirs tentés (4e colonne : 2)

Le probléme de I’ équipe : = attaquer la cible adverse (on est géné pour tirer au panier, on netire que s on est en face du panier
Le projet d’ entrainement : lestirs de toutes les positions—> des tirs atous prix
Le contrat : tenter au moins 10 tirs (pour gagner ou perdre par x points d écart)

Le projet tactique :

en ataque, se mettre souvent sur les cotés pour tirer au panier

en défense, se regrouper sous le panier, plutét devant ou autour ?
un joueur monte pour géner |’ adversaire ou récupérer ses balles perdues

R.Reynaud-95
Réf Martinet-91




BASKET Sentrainer par équipe, problémedel’ équipe: rR éf?g:aA”'dMﬁﬁt
cycle2et3 peu deftirs tentés car laballe n'arrive pas verslacible
TITRE : “ Latraversée en dribble ” OBJECTIF : fare progresser la bdle individudlement
DISPOSITIF BUT | C.REUSSITE OPERATIONS
4 a5 joueurs dans une équipe, éablir, lpointdle serépartir lesréles dans
1 ou 2 balons par équipe égder, balon rebondit | I'équipe: dribbler et tirer,
5 essais par joueurs amdiorer | sur lecercle récupérer et donner 5
son record essal's, compter les points
a personnd | 3pointss le
controlers 7 |sur5 panier est tireur:
a. eSA'S réuss traverser leterrainen
L Y dribble pour tirer sans
{ perdrelabdle
@ T @“{ au bilan: totaliser les réussites
ireur pouvoir des 5 essais pour
\\ d annoncer son établir son record
recupérater record personnel
variante : vers le basket panier = 2 pts

R.Reynaud-95 CPC LYON 1
Réf: J. Joly CPC Villeurbanne

BASKET Sentrainer par équipe, problemedel’ équipe:
Cycle 2¢et3 peu de tirs tentés car labale n' arrive pas verslacible
TITRE: “ Letireur le plusrapide” OBJECTIF : faire progressr la bdle individud lement
DISPOSITIF BUT | C.REUSSITE OPERATIONS
défi a2: une partie=5 essais traverser leterrain en
les 2 joueurs partent en mémetempsavec | réussr | réussrlepanier|  dribble pour tirer sans
un ballon chacun. plusde |lepremier, perdrelabdle
paniers | avant l'autre récupérer sabadle s
~ que joueur ele rebondit sur la
joueurs 9 I'autre cible sans sortir des
1 joueur limites
e Iz recommencer du
T > (F départ si on perd sa
IR balle
a_ totaliser les réussites
0/ yi des 5 essais
R rotation des roles




BASKET cycle 3:

Sentrainer par équipe

R.Reynaud -1995
réf.doc A.Muguet

probléme de I’ équipe : beaucoup de tirs tentés mais peu de paniers

TITRE : “ destirsatous prix ”

OBJECTIF : réussr | dtaque de lacible

DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
4 joueurs d une méme équiipe, andiorer | d lepanier et choigr detirer du
atour derole, tireur, contréleur sonrecord | réuss, on cerceau (ou balise) a
récupérateurs. personnd | gagnele 1 point
sur 5 essais | nombrede 2 points
points ou 3 points
variante: | correspondant totaliser les réussites
défi a2 fare | au cerceau des 5 essais pour éablir
contrleur | PIUSdE choig. son record personnel
ﬂ O\ points que on peut changer de
tireur gD I atre, cerceall au cours des 5
tirer chacun eSsals
son tour annoncer son record
récupérateurs é
O/
R.Reynaud-95
CPC LYON 1
BASKET Sentrainer par équipe
CyC| e3 probléme de I’ équipe : peu detirstentés, labdle n'arrive pas verslacible
TITRE : “ Latraversée en passes” OBJECTIF : faire progresser la balle collectivernent
DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
les 4 joueurs d’ une équipe andiorerle | 1pointd le 4 joueurs sur laligne de
record de | balon rebondit départ
/),Q\ I’ équipe aur le cercle traverser leterrain en
@ ur 5 essais passes sans que laballe
+ 3paintss le ne touche le sol
\Q/ panier est réuss totaliser les réussites des
(O) 5Sp0§.lt” ét?blirle
record de I’ équipe
annoncer les résultats
variante : le défi a2 équipes ) R L .
_Zéquip$mpadlde fareplusde | 2 pointsala on peut récupérer sabdles
1 balle par équipe, départ de laballe I[:’)omtsque premiere equipe eIIe_regonlqllt ngIaabIesans
en méme temps, ,au_tre Qui marque son sortir des limites.
Une partie = 5 départs equipe panier




BASKET cycle 3:

TITRE : “ labdle au capitaine’

Sentrainer par équipe

R.Reynaud-95
CPC LYON 1

probléme de I’ équipe : labale n' arrive pas dans la zone de tir

OBJECTIF : faire progresser labale pour ataguer lacible

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
4 joueurs d’' une méme équipe : reussr4 | 1pointaux 3 totaliser les réussites
3 attaquants contre 1 défenseur fossur5 | attaguantss le des attaquants et du
essaisa | cepitanedtrapela| défenseur sur 5 essais
attaquants passer la | bale dans sazone au départ, les 2
O\ bdle au attaquants et le
cgpitaine | 1 point au capitaine sont a chaque
défenseur s'il bout deterrain
intercepte labdle les attaquants peuvent
dribbler ou passer sans
. perdre labale
défensaur () rotation desroles au
bout des 5 essais
annoncer les résultats
— O/,
capitaine
vaiante a2contrel +1arbitre

BASKET cycle 3. Sentrainer par équipe,

on perd tres vite laballe, on ne dépasse pas lamoitié du terrain

TITRE: “lapaseadix”

probléeme de I’ équipe :

OBJECTIF : consarver labdle

DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
1 ballon par équipe, attaquants: | 1 point aux changer le d&fenseur
egpace ddimité s possble sefdrele |3 attaguants apres chaque
3 attaguants contre 1 défenseur maximum de| S'ils réuss ssent possibilité d une fiche
passes sans | 10 passes résultat pour 4 éléves
perdre la bilans :
6@\ balle 1 point au 1 - annoncer sesréaultats
g défenseur s'il en fin d entrainement
défenseur : | interceptela | 2 - se démarquer pour
§ faire perdre | balle recevair labale
labdleaux |avantles (et laconserver)
défense\uroj ataquants | 10 passes 3 -utiliser les espaces vides
; pour se démarquer,
6 C est S doigner du
défenseur et du porteur




R.Reynaud-95
CPC LYON 1

BASKET CyC|e 3 : probléme de !’ équipe : on perd labdle avant de tenter le tir
OBJECTIF : conserver labdle

TITRE : “ lapasse adix ” vaiante

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 ballon par équipe, ataquants: | 1 pointachague |- sedémarquer d'une
epace ddimité s possble sefare 10 ataquant 5 les maniere plus active, sortir
2 at contre 1 d&f  + 1 arbitre passessans | 10 passes sont de I'dignement défenseur
perdre la reusses | ----- porteur
bdle dribbler en atendant que
6@\ 1 point au SoN co-équipier se
défenseur : | défensaur Sl démarque
fare perdrela| interceptela utiliser les espaces vides
@ bale aux bdle en permanence
attaquants avant les
défen:ug)j arbitre 10 passes
arbitre: fare variantes:
respecter les | posshbilit¢d'une |- lejoueur intouchable
- \OJ réglesdu fiche résultat (lattaquant ou I’ arbitre)
| basket le 2 contre 2

BASKET cycle 3 . Sentrainer par équipe,

probleme de I’ équipe:

peu de tirs tentés, on n’ approche pas du panier adverse
OBJECTIF : se démarquer pour ataquer lacible

TITRE: “le3 contrel”

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 bdlepar équipede 4 déves: | attaquants: |2 pointspar panier | - respect desreglesdu
3 attaquants contre 1 défenser | marquer le | réuss pour chague basket :
maximum de | attaquant s faute du défenseur
points sur 5 -> remise en jeu des att
attaques ficherésultat pour | g att perdent labdle
4 déves (sortie, interception)
défenseur : > nul
@ fareperdre | A| B| C | D changer le défenseur
labdle aux apres5 essais
) \C)/ attaquants, fareletotal des pointsde
defenseur empécher la chague joueur aprésles 3
réussite de rotations
é I ettagque annoncer les résultats

@

progression des
parties vers 10pts
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BASKET CyC| € 3 : problemedel’ quipe : on perd laballe avant de tenter le tir
OBJECTIF : se démarquer activement (+ arbitrer efficacement)

TITRE: “le2contrel”

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 balon par équipe de 4, ataguants: | 2 points par panier | - changer le défenseur et
2 att contre 1 déf + 1 arbitre marquer le | réuss I’arbitre gpres 5 essais
maximum de
pointssur 5 | possbilité d' une respecter lesregles:
attaques fiche résultat ni contact, ni marcher
faute défenseur >
défensaur : | I'arbitrefait de remise en jeu aux at
arbitre 5 empécher la | moinsen moinsde | sortie des att ou
réusstedes | fautes (aide et interception d&f >
) \Oj attaques explications des nul
défenseur Camarades)

- \(}/ arbitre: faire _ totaliser Ie_s points apres
respecter les | progression dela les 3 rotations
reglesdu réusste des annoncer les résultats

Q basket attaques (4 sur 5)

BASKET cycle 3 : Sentrainer par équipe

TITRE: “le2contre2”

les réaultats ne font pas apparditre de probléme pour I’ équipe

OBJECTIF : se démarquer en permanence

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 balon par équipede 4 : ataquants: | 2 points par panier | - rotation des roles aprés 5
2 ataguants + 2 défenseurs marquer le | réuss eSSAlS
maximum de respect desregles
pointssur 5 | posshilité d' une
attaquants attaques fiche réaultat totaiser les pointsen fin
d entrainement
défenseur : AeB|CeD annoncer les résultats
\Q/ empécher la
réussite des 6 4 - bilan:
U @ attaques 8 6 att : utiliser les espaces vides
4 6 en permanence pour se
18 16 démarquer
défenseuw déf : se placer entrele
progressondela | porteur et lacible, marquer
Q réusste des " autre attaquant
attaques




DEFINITION DE L’ACTIVITE BASKET-BALL

Un jeu collectif de balle = un affrontement entre deux groupes
de démarquage = nécessité de faire circuler labdle et les joueurs pour ateindre lacible, SE DEMARQUER
(comme le handbdl, le football...)

L’ESSENTIEL del’activité:

SENS S opposer collectivement

pour I'emporter sur |’ adversaire

danslerespect desréglesdujeu, del’ enjeu
(égalité des chances, incertitude du résultat)
( FORMES MOTRI CEQ CFORM ES SOCIALES >
Se placer et se déplacer différents types d' organisation:
en courant, en sautant matchs 3 équipes de 4 joueurs
en avant, en arriere, rencontre USEP (par poules)
en pas chassés équipes de 5 joueurs
pour tirer, dribbler, différents réles sociaux
passer labdle joueurs : attaquant, défenseur

organisateurs : arbitre, secrétaire, récupérateur de balle
Spectateur, entraineur, contréleur, chronomeétreur

DES REGLES précisent I'affrontement sur... L’ espace : leslimites du terrain
Lamarque : lavaeur du panier
Lamanipulaion de bale: ne pas marcher bale en mains
Lardationaux autres: pas de contact avec |’ adversaire

R.Reynaud — 1995 - en référence aux travaux départementaux



