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en référence au document d'Antoine Muguet
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basket-ball au CYCLE 3 - COMPETENCES EPS

S affronter collectivement ... Construire et appliquer desprincipesde vie collective.

Programmes de |’ école primaire 2002 :
La compétence spécifique:
“S affronter individuellement ou collectivement” est obligatoirement travaillée chague année grace aun module d’ apprentissage sur les jeux

collectifs, traditionnels ou non (on peut compléter la programmation avec un module de jeux de lutte ou de jeux de raquettes).
- coopérer avec des partenaires pour S opposer_collectivement aun ou plusieurs adver saires dans un jeu collectif,

La compétence générale visée :

Appliquer et construire des principes de vie collective :
- se conduire dansle groupe en fonction derégles, de codes,
- écouter et respecter lesautres, coopérer ...

| dée-force
gérer lematch et lesrésultats ...

ce qui permettra d'acquérir des connaissances sur l'activité : plut6t axées sur lesrégles dejeu dans un 1% temps
Sur soi : axeées sur la connaissance et le respect des régles du basket

... SOrganiser pour S exercer. ensuite desconnaissances axées sur le répertoire moteur du joueur collectif
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SE CONSTRUIRE COMME ETRE SOCIAL

Agir au mieux dans le groupe pour gérer le match ou le jeu et les résultats
Intégrer laREGLE , I'autre, les autres.

Reéglesdevie delaclasse Rdles d’ organisateur, de spectateur, de joueur
de fonctionnement, d'organisation du groupe de juge - arbitre, de secrétaire, de chronométreur,
de jeu, desjeux d’ attaquant, de défenseur

d’action (* manieres de faire pour réussir)

Formulation pour |’ éleve :

" sorganiser pour jouer,
jouer en respectant lesréegles’ ...

" sorganiser par équipe pour sentrainer
et Sentrainer pour progresser”

organiser les matchs avec les autres et donner un score
S organiser pour S entrainer par équipe, S entrainer par équipe pour progresser
(dans les exercices d'entrainement et en match)
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Démarche d’apprentissage "Programmes de |’ école primaire 2002 :"

Il sS'agiradans ce cycled enrichir, diversifier, perfectionner, combiner, enchainer les actions motrices fondamentales du r épertoire moteur,
au traversdela 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, communiguer) sans trop empiéter sur le temps de I’ activité
physique, et pour lire et écrire en classe des textes divers (fiches, regles de jeu, récits, documents...).

L’ EPS contribue ala for mation du citoyen, en éduquant ala responsabilité et al’ autonomie. Elle offre la possibilité de jouer avec larégle, de
mieux lacomprendre, de lafaire vivre, et d’ accéder ainsi aux valeurs sociales et morales.

L’ EPS aide également aconcrétiser certaines connaissances et notions plus abstraites, elle en facilite la compréhension et I’ acquisition, ...

Pour cela, mettre en relation

DIRE < > FAIRE
Lesrégles dorganisation et de jeu les regles respectées
L e répertoire moteur du joueur collectif les actions réussies

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 ballons de basket pour avoir une balle par équipe, I’idéal étant 1 balle pour 2 éléves
3 jeux de chasubles ou de maillots de couleur différente pour identifier les équipes
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Module d'apprentissage : CPC Lyon Part Dieu

CS3: Saffronter individuellement ou collectivement.
CG4 : Construire et appliquer des principes de vie collective.

CONNAITRE SE CONNAITRE SE TESTER SAVOIR REFAIRE
dsd’AUTRES CONDITIONS,
cgd: ... lesregles... BILAN cgl: sengager lucidement dans|'action
collectif des | €93: identifier lesréussites, ... BILAN des ... et apprécier lesprogrés
connaissances connaissances
Découverte jeux et Structuration sur I’ activité Réinvestissement
regles, et sur soi:
. ] . lesréles Activité de résolution de probléme: savoir refaire
Régles sécu, fonctionnement - g SR
egsit doré Match 4xa njatch . —> f. ObSEI’V?IIOI‘] lesrégles gérer tournoi inter-équipes
Connais&an.ce du résultat - Situation de regles dejeu respect desregles | ses réussites
A . ) référence sit. référence D sit. apprentl%ge Ses prOgI"éS jouer contre d'autres
le score (lesroles sociaux) Résul h Résultats de | ) '
Sit d.appUI . jeUX detirs M atCh 4x4 esu tatS matC . esultats ae - ex. rencontre inter — classes:
ass&' dribbles ’ Fiche de I'organisation du jeu celledsexercices | Test: Tournoi | matchs asx5
P ’ résultats observation Jeu 4> le RM du joueur inter-équipes grpes de niveau1 homogénes
Groupes fich obs régles
hétérogénes autonomie des
groupes
Dire ce qu’' on afait€—»Faire ce qu’ on a dit
FAIRE DIRE le FAIRE FAIRE le DIRE
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BASKET-BALL CYCLE 3 CPC Lyon Part-Dieu
Un exemple de module d'apprentissage. réf. Antoine Muguet
1 - Découverte : cg4 - connaitre les régles de fonctionnement de |'activité et les régles de jeu

CE2 L’entre-deux : 2 terrains, Y£lasse par terrain, 3 équipes de 4 éléves, 1 fiche - résultats.
Paniersal pt et a3 pts > les secrétaires annoncent e score alafin des matches.

CM  Match4 contre4 : 2 terrains - Yglasse par terrain — 3 équipes de 4 é éves — une fiche de résultats.
Paniersal pt et a3 pts > les secrétaires annoncent e score alafin des matches.

En alternance avec des situations simples d’ apprentissage ou d entrainement par équipe,
présenter des situations d’ apprentissage, adaptées au niveau de jeu, pour améliorer ses réussites et PROGRESSER dans le match :

1- Lestirsau panier : I’équipe s organise librement ou bien
5 essais successifs par joueur, établir son record personnel.
2- Latraverséeendribble et tir : 5 essais successifs par joueur, éablir son record
ou bien en défi a2 (letireur le plusrapide).
3- Latraversée en passes et tir (ne pas dribbler):
établir un record a2, puis éablir un record de I’ équipe, .
ou bien en défi a2 équipes.

2 - Structuration:  cg4 — respecter lesregles de jeu
cg3 —identifier et apprécier les effets de I'activité

Echauffement : situations collectives aménagées ou par équipes en vagues successives,"4 contre 1", "le mur", "les zones a2x1 ou a4x2"
Match 4 contre 4 : idem, mais les paniers sont a2 points. ( les paniersrestent al et 3 points pour le CE2)

Bilan : Sait-on bien jouer au Basket ? Fait-on beaucoup de fautes ? Quelle équipe ne respecte pas les régles de jeu ?
Introduire une fiche des résultats avec 1 observation sur les fautes des équipes (marcher, contact)



Qui aamélioré son record pendant |es entrainements de tirs, dribbles et passes ?

Faire connaitre d' autres situations d’ apprentissage (ou d’ entrainement )
1- Destirsatous prix : établir son record ou en défi a2.

2- LapassealO: a3 contre 1, a2 contre 1 ou a2 contre 2.

3- Laballe au capitaine : a3 contre 1 ou a2 contre 1.

4- Le basket a3 contre 1, a2 contre 1 (+ 1 arbitre), ou a2 contre 2.

3 - Réinvestissement :
Tournoi par équipes de 5 joueurs, du type de la rencontre USEP.
criterederéussite: - finir tous les matches grace avotre organisation ... et votre bonne utilisation des regles.
- le nombre de fautes commises par votre équipe
- les rdles tenus par votre équipe

L es compétences ci-dessus sont acquises si e tableau des résultats est rempli en fin de séance.
cf dossier USEP“ réles des officiels et carted’arbitre”

per spectives :

Letravail peut &re poursuivi avec un 2°™

modul e d'apprentissage, sur d'autres compétences genérales
voir 2°" document « compétences EPS et basket »
Analyser les résultats pour choisir son entrainement en fonction du probleme de I’ équipe : a-t-on beaucoup de points ?

Pourquoi ? —> réussissons-nous nostirs ? -> faisons-nous beaucoup de tirs ?

Entrainement par équipe en fonction de I’ analyse des observations orales ou écrites sur lafiche des résultats :
-> quel probléme de I’ équipe il vous faut résoudre ?

conserver laballe - exemple: lapasse al0
faire progresser laballe - exemple: latraversée en passes
pour attagquer lacible - exemple: laballe au capitaine

réussir |’ attaque - exemple: les situations dettirs.
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Réf A.Muguet
BASKET cycle 3 EPS compétence spécifique 3 : situation de référence (déout CE2)
TITRE: 'ENTRE-DEUX OBJECTIF : s organiser pour jouer, arbitrer et tenir la marque (remplir tous les réles)
DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
3 équipes de 4 joueurs par terrain, maillots, un ballon, GAGNER en JOUEURS
2 éguipes jouent, 1 équipe organise, marquant plus de JOUEURS 1 seul tir possible

1 fiche de margue par équipe

(N marqueurs (N

arbitre

N O é
joueurs

5463
oo

arbitre
duréedujeu: jouer 12 balles par exemple ou jouer pendant 3 mn,
puisrotation desroles: joueurs A—> organisateurs B - joueurs C

points que les autres
équipes

JOUEURS:
Chaque équipe

e de récupérer
laballe pour aller
marquer achague
entre-deux

ORGANISATEURS

Arbitrer :

- mise enjeu par un
entre-deux

- remise en jeu,
bale al'adversaire a
I'endroit de lafaute

Tenir lamarque:

nombre de points
marqués par |'équipe

1 point: rebond
sur le cercle

3 paints:
panier marqué

ORGANISATEURS

avoir permislejeu
pendant 12 balles
(ou 3 mn)

avoir un résultat
et |’ annoncer

par équipe (s des
contre-attaques se
produisent, passer
au mini-match)

ORGANISATEURS
Faire connditre
les regles du basket

fautes: le marcher
le contact
la sortie

deballe

sanctions :

bale al’ adversaire,

remise en jeu sur la

ligne de touche a

hauteur de lafaute

litige : entre-deux




FEUILLE DE MARQUE

Saffronter collectivement

ENTRE-DEUX Rebonds Paniers
Equipe de sur le cercle marqués total
1 point 3 points
1% jeu
contre
2éme J eu

contre
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Réf A.Muguet
BASKET cycle 3 EPS compétence spécifique 3 : situation de référence
TITRE: le MINI-MATCH OBJECTIF : gérer un match et les résultats, S organiser pour arbitrer et tenir la marque
DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
Aumoins2terrains (18mx 9m) paniers a2,30m de hauteur environ, GAGNER le le temps de JEU le temps de JEU
3 équipes de 4 joueurs par terrain, maillots, 1 ballon, 1 chronométre par terrain, match en marquant lesregles:
2 éguipes jouent, 1 équipe organise, plus de points que | Respecter les fautes: le mar cher
1 fiche de margue par équipe I’équipe adverse | régles le contact
marqueurs la sortie
ATTAQUANTS: |Lamarque: deballe
arbitre se démarquer pour |2 points par panier | sanctions:
avancer et attaquer | ( tir réussi ) balle al’ adversaire,
6 lacible adverse jet franc : remise en jeu sur la

®

remise en jeu protégée

0

9

défenseur

9
y O

ligne dejet franc a4 m,

durée du jeu 3 mn, puisrotation desroles:
joueurs A-> organisateurs B - joueurs C

DEFENSEURS:
protéger son camp,
empécher detirer,
récupérer laballe

ORGANISATEURS
Faire respecter les
regles dejeu

Tenir lamarque

1 point le panier

le temps de
NON-JEU :

ORGANISATEURS
avoir un résultat
et I’ annoncer

JOUEURS
avoir fait peu de
fautes

ligne de touche a
hauteur de la faute
litige : entre-deux

le temps de
NON-JEU

gagne, perdu,
le score

nombre de fautes
de chague équipe
voir fiche
d’ observation




FEUILLE DE MARQUE et d observation

Saffronter collectivement
Construire et appliquer des
principes de vie collectives

MATCHS Fautes Fautes Paniers Résultat
Equipe de de contact de marcher marqueés et score
2 points
1% match
contre
2°™ match

contre




BASKET
cycle 3

S entrainer collectivement

situation de match aménagé

TITRE : “ Lesjokers’ OBJECTIF : faire progresser la balle collectivement verslacible

probléme des équipes : peu detirstentés car laballe n’arrive pas verslacible

R.Reynaud -1995
réf.doc A.Muguet

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
3 équipes de 4 joueurs par terrain, maillots, 1 ballon, 1 chronométre par terrain, | GAGNER le Lamarque: Lejoker =
2 équipes jouent, 1 équipe organise, match en marquant | 2 points par panier | joueur latéral
plus de points que il sert derelais,
joueur latéral < 408 > N I” équipe adverse il reste sur le coté
JOUEURS du terrain,
arbitre ATTAQUANTS: |utilisation du joker |il peut recevoir et

\O/

o 76 3
| §§|KOC\}{
>

«— \Q/

®

W sineles|ueblo

S

—>

durée du jeu 3 mn,
puis rotation des réles : joueurs A—> organisateurs B - joueurs C

se démarquer pour
avancer et attaquer
lacible adverse

DEFENSEURS:
protéger son camp,
empécher detirer,
récupérer laballe

ORGANISATEURS
Faire respecter les
regles dejeu

Tenir lamarque

nombre de paniers
réussis

ORGANISATEURS
avoir un résultat
et I’ annoncer

passer laballe,
il ne dribble pas

les attaquants
utilisent leur joker
pour faciliter la
progression de la
balle




Saffronter collectivement

FEUILLE DE MARQUE

ENTRE-DEUX Rebonds Paniers
Equipede | surlecercle marqués total
1 point 3 points
1% jeu
contre
2°™ jey
contre

Saffronter collectivement
Construire et appliquer des
principes de vie collectives

FEUILLE DE MARQUE

MATCHS Paniers
Equipe de Fautes Fautes marqués Résultat
de contact | de marcher 2 points et score
1% match
contre
2°™ match
contre
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CPC LYON 1
BASKET Sentrainer collectivement
cycl e2et3 probléme des équipes : beaucoup de "marcher" ou/et "contact"
TITRE:“ Le4contrel” OBJECTIF : connaitre et respecter les régles du basket
DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
des équipes par vagues L'équipe |Lerespectdes |Arrétdujeus I'égquipe
SuUCCessiVes, doit reglesdejeu attaquante fait faute:
1 ballon par équipe marquer le le marcher avec laballe
panier Lenombrede |enmain
D) 9D requipe i et paie paniersréuss  |lasortiedeballeen
(O\ donne un défenseur établ | r |e par |'éf]UI pe dehOI‘S deS |ImlteS
€0 g s 9 record de
@'6é co® (A |I'équipesur |L'équipequi a | Remiseenjeusile
o 5 essais réussi le plus de | défenseur fait faute:
@ é q e paniersalafin |le contact sur |'attaquant
perspective | des5 essais
Durée du jeu: refaire ou pour marquer le panier,
5 éries de vagues améliorer |ou l'équipe qui | I'éguipe ne doit pas perdre
= 5 essais par équipe sonrecord |réussit4xsur5 |laballe, ni faire defaute
Variante: "le 4 contre 2" I'équipe qui vient d'attaquer laisse 2 défenseurs sur le terrain
Réf: J. Joly CPC Villeurbanne
BASKET Sentrainer collectivement probleme des équipes :
cycl e2et3 peu detirs tentés car laballe n’ arrive pas verslacible
TITRE: “ Lemur” OBJECTIF : faire progresser la balle collectivement verslacible
DISPOSITIF BUT |CR.REUSSITE|OPERATIONS
3 équipes de 3 ou 4 joueurs: Faire Nombre de Au départ de
- 1 en défense: zone centrale une passesréussies | |'attaque, tous
- 2 en attaque, atour de réle passeen |sur 5 attaques | les attaquants
zone sont en zone
avant et | Nombre de arriére
O § marquer | paniers réussis
@ attaquants sur 5 attaques | Les défenseurs
@ ne sortent pas

9
6 S d

zone ariere zone des défenseurs

-
o/

zone avant

durée de jeu:

5 attagues par équipes

de leur couloir

Variante: toutes les équipes par vagues successives, rotation des défenseurs
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BASKET Sentrainer collectivement probleme des équipes :
cycl e 3 peu detirs tentés car laballe ' arrive pas verslacible
TITRE : “ Les zones OBJECTIF : faire progresser la balle collectivement,
a2 contre 1" attaguer lacible
DISPOSITIF BUT C. REUSSITE| OPERATIONS
3 équipes de 3 ou 4 joueurs: Faireune | Nombre de Départ dela
- 2 attaguants dans chague zone passeen |ballespassées | balle d'attaque
- 1 défenseur dans chague zone zone en zone avant | derriérelaligne
avantet |sur 5 attaques | defond
OO marquer
Nombre de Chacun des
O paniers réussis| joueurs doit
S attaquants 9 sur 5 attagues | rester dans sa
é‘ 6 zone
@ ~— |
[
é (O/ No%
zone arriere zone avant
duréedejeu: 5 attaques par équipes

Variante: toutes les équipes par vagues successives, rotation des défenseurs

BASKET S entrainer collectivement probleme des équipes:
cycl e 3 peu detirstentés car laballe n’ arrive pas verslacible
TITRE : “ Les zones OBJECTIF : faire progresser la balle collectivement,
a4 contre 2" attaquer lacible
DISPOSITIF BUT |CR.REUSSITE| OPERATIONS
équipes de 4 joueurs. Faire Nombre de Au départ de
- 4 attaguants sur tout le terrain progres- |ballespassées | I'attaque, tous
- 2 défenseurs par zone -ser la | en zone avant les attaguants
balleen |sur5attaques | sont enzone
zone arriére,
O~ 2 qéenceurs o 20ne avant et | Nombre de laballe derriére
é attaquants marquer |paniersréussis | laligne de fond
§ 9 sur 5 attaques

9

<@\C§

zone arriere zone avant

duréedejeu: 5 attaques par équipes

Les défenseurs
doivent rester
dans leur zone

Variante: toutes les équipes par vagues successives, rotation des défenseurs
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BASKET Sentrainer par équipe, probléme del’ équipe:
cycl e2et3 peu detirs tentés car laballe ' arrive pas verslacible
TITRE : “ Latraversée en dribble” OBJECTIF : faire progresser la balle individuellement
DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
4 a5 joueurs dans une équipe, établir, lpointsile |serépartirlesrolesdans
1 ou 2 ballons par équipe égaler, ballon I'équipe: dribbler et
5 essais par joueurs améiorer |rebondit sur le |tirer, récupérer et
son cercle donner 5 essais,
record compter les points
contréleurs @ per sonnel |3 pOI ntssle
sur 5 panier est tireur:
@ essais réussi traverser le terrain en
/\ dribble pour tirer
@ --------------- > sans perdre laballe
_ au bilan: totaliser les réussites
e pouvoir des 5 essai's pour
récupérateur annoncer son établir son record
record personnel
variante : vers le basket panier = 2 pts

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

BASKET Sentrainer par équipe, probléme del’ équipe :
CyCl e2et3 peu detirstentés car laballe n’ arrive pas verslacible
TITRE: “ Letireur le plusrapide” OBJECTIF : faire progresser la balle individuellement
DISPOSITIF BUT |C.REUSSITE OPERATIONS
défi a2: une partie=5 essais traverser leterrain en
les 2 joueurs partent en méme temps avec |réussir | réussir le dribble pour tirer
un ballon chacun. plusde |panierle sans perdre laballe
paniers | premier, récupérer sabale s
que avant |'autre elle rebondit sur la
joueurs l'autre | joueur cible sans sortir des
joueur limites

contréleurs

/\g
____________________ Nfa
9

recommencer du
départ si on perd sa
bale

totaliser les réussites
des5 S

rotation desréles
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CPC LYON 1
BASKET S entrainer collectivement, probléme des équipes:
cycl e2et3 peu detirs tentés car laballe ' arrive pas verslacible
TITRE : “ Letireur le plusrapide” OBJECTIF : faire progresser la balle individuellement
DISPOSITIF BUT | CR.REUSSITE OPERATIONS
variante : le défi a2 équipes Contr6leurs: totaliser
2 joueurs d'équipes différentes partent  |faire |2 pointsacelui | lesréussites des 2
en méme temps plusde | qui marquele équipes
points | premier son
que panier Joueurs:
joueurs £0) § I"autre - traverser leterrain en
équipe | possibilité de dribble pour tirer
@ @ QQ _____________ /\ donner 1 seul tir sans perdre laballe
@ ____.-_-_-f_./\ au2™joueur, | . jouer jusquiace
@ 6. """"" panier al pt qu'un panier soit
</ § réuss
contréleurs
Rotation des roles

R.Reynaud -1995
réf.doc A.Muguet

BASKET cycle 3: S entrainer par équipe
probleme de |’ équipe : beaucoup de tirs tentés mais peu de paniers
TITRE : “ destirs atous prix ” OBJECTIF : réussir I’ attaque de lacible
DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
4 joueurs d’ une méme équipe, améiorer |silepanierest |- choisir detirer du
atour de réle, tireur, contréleur son record |réussi, on cerceau (ou balise) a
récupérateurs. personnel | gagnele 1 point
sur 5 essais | nombre de 2 points
points ou 3 points
variante: |correspondant |. totaliser lesréussites
deéfi a au cerceau des 5 essais pour
contraleur 2 fa re plus | choisi. établir son record
@ ﬂ 7O\ de points personnel
tireur g ) que I’ autre, . on peut changer de
tirer chacun cerceau au cours des 5
son tour essais
récupérateurs @ . annoncer son record
O/
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CPC LYON 1
BASKET Sentrainer par équipe
cycl e3 probléme de I’ équipe : peu de tirstentés, laballe n’ arrive pas verslacible
TITRE : “ Latraversée en passes” OBJECTIF : faire progresser la balle collectivement
DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
les 4 joueurs d’ une équipe améliorer |1lpointsile 4 joueurs sur laligne de
le record de | ballon rebondit départ
ON I"équipe | surlecercle traverser le terrain en
sur 5 essais passes sans que laballe
@-‘ 3 3pointssi le ne touche le sol
Q/ panier estréuss |. totaliser les réussites
. des 5 essais pour établir
O/ le record de I’ équipe
annoncer les résultats
\f’“—ﬁintees :elr? dg;ﬁélzsqu' Pes fareplus |2 pointsala | on peut récupérer saballe
1Eglleppar éqFl)Jipe dévart dela depoints | premiere &quipe| 5 efle rebondit sur lacible
A ’ que "autre | qui marque son | sans sortir des limites,
balle en méme temps. équipe panier

Une partie = 5 départs

BASKET cycle 3.:

Sentrainer par équipe

probleme de |’ équipe : laballe n’ arrive pas dans la zone de tir

TITRE : “ laballe au capitaine’

OBJECTIF : faire progresser la balle pour attaquer lacible

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
4 joueurs d’ une méme équipe : réussir 4 |1 point aux 3 totaliser les réussites
3 attaquants contre 1 défenseur foissur 5 |attaquantssi le des attaquants et du
essaisa |capitaine attrape défenseur sur 5 essais
attaquants passer la |laballe dans sa au départ, les 2
O\ bal I_e au |zone attaquants et le
capitaine capitaine sont a
1 point au chague bout de terrain
defenseur s'il - les attaquants peuvent
intercepte laballe|  dribbler ou passer sans
perdre laballe
défenseur \(/ rotation des réles au
bout des 5 essais
annoncer les résultats
. O
capitaine

variante:

a 2contrel

+ 1 arbitre
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BASKET cycle 3. Sentrainer par équipe,  problemedel’ équipe:
on perd trés vite laballe, on ne dépasse pas lamoitié du terrain

TITRE : “ lapasse adix ”

OBJECTIF ; conserver laballe

DISPOSITIF BUT C. REUSSITE OPERATIONS
1 ballon par équipe, attaquants : | 1 point aux changer |e défenseur
espace délimité si possible sefairele |3 attaquants aprés chaque
3 attaguants contre 1 défenseur maximum |s'ils possibilité d' une fiche
de passes | réussissent résultat pour 4 éléves
: sans perdre | 10 passes - bilans:
laballe 1 - annoncer ses résultats
60\ 1 point au en fin d’ entrainement
: defenseur : | defenseur s'il | 2 - se démarquer pour
é faire perdre | intercepte la recevoir laballe
laballe aux | balle (et laconserver)
0 attaguants | avant les 3 -utiliser les espaces vides
defenseur 10 passes pour se démarquer,
c'est s éloigner du
6 défenseur et du porteur

BASKET cycle 3: probléme de |’ équipe : on perd laballe avant de tenter le tir
OBJECTIF : conserver laballe

TITRE : “ lapasse adix ” variante

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS

1 ballon par équipe, attaquants: |1 point a se démarquer d une

espace délimité si possible sefaire10 |chague maniére plus active,

2 att contre 1 déf + 1 arbitre passessans | attaquant si les sortir de I’ alignement
perdre la 10 passes sont défenseur ----- porteur
balle réussies dribbler en attendant

gue son co-équipier se
60\ défenseur : |1 point au démarque
faire perdre | défenseur s'il utiliser les espaces
@ laballeaux |interceptela vides en permanence
attaquants | balle
) O/ _ avant les
défenseur abitre | arhitre: faire |10 passes variantes -
F?ﬂIDeCtgf les - le joueur intouchable
e regles du possibilite lattaquant ou I’ arbitre
O/ basket d’ une fiche I(e 2 fgntre 2 )
résultat




BASKET cycle 3. Sentrainer par équipe,

R.Reynaud-95
CPC LYON 1

probléme de |’ équipe:

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

TITRE: “ le3contrel™”

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 balle par équipe de 4 éléves: |attaquants: |2 points par respect des regles du
3 attaguants contre 1 défenseur | marquer le | panier réussi pour basket :
maximum | chagque attaquant |si faute du défenseur
de points sur —> remise en jeu des att
6@ 5 attaques | fiche résultat S att perdent laballe
pour 4 éléves (sortie, interception)
défenseur : > nul
b fareperdre | A| B| C|D changer |e défenseur
laballe aux apres5 essais
\Q/ attaquants, faireletotal des points
défenseur empécher la de chague joueur aprés
réussite de les 3 rotations
I attaque annoncer les résultats

° 0

progression des
parties vers 10pts

BASKET cycle 3: probléme de |’ équipe : on perd laballe avant de tenter le tir

TITRE: “ le2contrel™”

OBJECTIF : se démarquer activement (+ arbitrer efficacement)

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 ballon par équipe de 4, attaguants: |2 points par changer le défenseur et
2 attcontre1 déf + 1arbitre |marquerle |panier réuss I’arbitre aprés 5 essais
maximum
de points sur | possibilité d’ une respecter lesregles:
5attaques  |ficherésultat ni contact, ni marcher
faute défenseur >
défenseur : | I'arbitrefaitde | remise enjeu aux att
arbitr eé empécher la [ moinsen moins | sortie des att ou
réussitedes |defautes (aideet |interception déf >
W attaques explicationsdes | essai nul
défenseur camarades)
arbitre: faire totaliser les points aprés
R O/ respecter les | progressiondela |  |es3rotations
reglesdu  |réussitedes annoncer les résultats
basket attaques (4 sur 5)




BASKET CyC| e 3 sentrainer par équipe
les résultats ne font pas apparaitre de probléme pour |’ équipe
OBJECTIF : se démarguer en permanence

TITRE: “ le2contre2™”

R.Reynaud-95
CPC LYON 1

DISPOSITIF BUT CR. REUSSITE OPERATIONS
1 ballon par équipede 4 : attaquants: | 2 points par rotation des roles apres
2 attaquants + 2 défenseurs |marquer le | panier réuss 5essas
maximum respect des régles
de points sur | possibilité d’ une
6®attaquants 5 attagues fiche résultat totaliser les poi nts en
fin d entrainement
/ defenseur: | AetB|CetD annoncer les résultats
\O/ empécher la
réussite des 6 4 . bilan:
- é ataques 8 6 att : utiliser les espaces
4 & vides en permanence pour
18 16 se démarquer
défenseuw _ déf : se placer entrele
progression dela | porteur et la cible, marquer
S ? réussite des I autre attagquant
attaques

FEUILLES DE MARQUE

analyse des résultats
et 1éres observations
pour choisir un entrainement

MATCHS Tirs Paniers RESULTAT
Equipe de tentés marqués et score
a2 points
1% match
contre
2°™ match
contre




R.Reynaud - 1995 en réf.
aux travaux départementauix

DEFINITION DE L’ACTIVITE BASKET-BALL

Un jeu collectif de balle = un affrontement entre deux groupes
de démarguage = nécessité de faire circuler la balle et les joueurs pour atteindre la cible, SE DEMARQUER
(comme le handball, le football...)

L’ESSENTIEL del’ activité:

S opposer collectivement
pour I’emporter sur I’ adversaire

danslerespect desréglesdu jeu, del’enjeu
(égalité des chances, incertitude du résultat)

(FORM ESMOTRI CES < > FORM ES SOCIAL ES>
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 roles sociaux
passer laballe joueurs : attaquant, défenseur

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

DES REGLES précisent |’ affrontement sur ... L’ espace : leslimitesdu terrain
Lamarque : lavaleur du panier
La manipulation de balle: ne pas marcher balle en mains
Larelation aux autres. pas de contact avec |’ adversaire



