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I. Obijectifs de I'éducation physique et sportive au cycle 3

Développer des capacités motrices

Développer la pratique d'activités physiques, sportives et artistiques
Contribuer a I'éducation & la santé en permettant aux éleves de
mieux connaitre leur corps

Eduquer a la sécurité par des prises de risques controlées

Eduquer a la responsabilité et a I'autonomie en faisant accéder les
éleves a des valeurs morales et sociales (respect de regles, respect

de soi-méme et d’autrui).

I. Compétences spécifiques de I'activité basket-ball

Coopérer et s'opposer individuellement ou collectivement : jeux

sportifs collectifs

» Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des
adversaires, en respectant des regles, en assurant des réles

différents (attaquant, defenseur, arbitre).

Exemples de compétences spécifiques : enchainer des actions simples

relatives aux différents roles notamment

D’aftaquant

Courir et transporter un ballon
Recevoir et progresser vers la cible en dribblant ou passer le ballon
Marquer

Etre actif dans un espace complexe

De défenseur

Courir et empécher la progression du porteur du ballon
Courir et s'interposer

Récupérer le ballon



Les principes : les conceptions qui sous-tendent et organi sent nos propositi ons

Caractéristiques de 1’activité

"sens de Pactivité™

Participer 3 un jeu collectif

Cest vésoudre

. plusieurs
.. an actions
. par des atfitudss
daide 2t
d oppasition
.. les problémes poses
par le déplacement
des joueurs
et du ballon .

. dont les trajets
et les trajeciaires
sont plus ou moiks
prévicibles

.. tout en respectarit

des regles.

"principes communs anx
sports collectifs™

A?aque +——> Dg‘ense

C onservation du o > Fécupération du
ballon ballon

v v

Progression des Empécherla
joueuts et du progression des
ballon versla cible joueurs et di ballon

- wers la cible

v v

Attarue de 1a cible Protection de la
adbverse cikle
-

| un spott collectif de “démarquage™

le hand-ball

le basket-ball
le foot-ball

le korfball

Letughy estun
spott collectif de
“combat™...

... le wolley un
spott collectif de

“"renvoi”.




Les principes : les conceptions qui sous-tendent et organi sent nos propositi ons

..un jeu
avec

sa propre logique

qu1 repose sur-.

Une intervention /‘

..un enfant
avec

sa propre logique

..une classe a gérer

Lehasket, ce n’est pas...

Lebasket, c'est...

Conséguences pédagogigues

jouer demblée avec la totalité des
tégles ot un tettain réglem entaire

oun gysteme de régles que enfant doit
& approptiet ot ogressiver erd [ of
situation de référence)

Pituation de référence avec les régles
thititn ales essentielles, et un terrain et un
effectif réduits ;

.. COUN Bt foat Savoir
passer, dribh ler, tirer
pout enate jower
{Comceptiom analpiique)

. cotishruire une intelligence tacticque en
jew.

.. avoit utie habileté gestuelle
en fonction de 'action.

Aotivités simplifiées miais pas
appauTHes |
= les situations & apprertissage
devront cottenir tous les éléments
caractéristicues dujeu:
une cible - desparienaires - des
adversaires

.. 88 retrouver dans 1a sitaation
codifiée pout le jew adulte :
-5 contre 5
-tégles strictes sur 1a manipnilation
de laballe, les Wiolations, lesfautes
personnelles ;.

.. des situations ol 17éléve peut
facilement « live » le jeu
= Nombre & événements ajusté 4 ses
capacités de traitem ent de
Uinform atiomn

Grande caantité d actions pour chaous
jonaent

= un nombre optimon 3 enfants en
activité, et un temps optimum & activité
pour chacut ;.
= utiliset un grand nombre de ballons
(1 ballon pow 2 dans certaines
sitiations)
—sproposer desjeux, des situations 4
effectif réduit .

L ’enfant

Conséquences péd agogiyues

I1 weut investir 1'esp ace.

Il weut agit dés ke début de 1a sdance.

Il est égocentrigue (il vewt le ballon pow D).

gléwe ;.

Commencer la séance avec 1 ballon po 2, woire 1 ballon par

Organiser les séatices en 3 temps.
froir schémeas d'organisafion page suivanic)

I1 weut jouer, et tiver (valotization dutut )

Il veut gagner et avoir des chances égales de gagner. Faire affronter des équipes de force égale

froir les princpes d'or gt safion des équipes page 5)




SITUATION de REFERENCE

But du jeu : marquer plug de points que 1’équipe adverse

Conditions d e fonctionnement

Match 3 contre 3
Unterrainde 10 &15m x 15 a20m
Durée dumatch : 2 410 minutes

Les régles
Leos rogles mimanales &’ entrée dans I activité sont en gras
Les aufres son t 8 infroduir e en foncfion de ['évolifion du jew

Pourguoices régles ?

Le joueur ne se déplace pas balle en main,
queljues pasautovisés seulement.[ 3 ou d pasg

Lejoueur fie peut garder 1a balle

plus de 5 secondes.

I1 peut progresser en faisant rebondir 1a balle au sol (dribbler).
Lejouesr g 2 arréte de dribbler doit passer o titer.( teprise de
dribble inter dit)

La balle est convoifée par
fous, mes elle doit éfre
parfagée.

Aucun contact tolére,

Le porfers du ballon peut
Efre géné mais ne doif pas
Efre fouché

Le joueur attaguant ne peut resterplus de 3 ou 5 secondes
dans la ragueite adverse.

Me pas laisser I'affaquiant
g1 ZONE de margue.

" lpisilepanneau estiouche,

" 2ptssilke cercle est touché.

" 3ptssilepanier est renire.

L’engagement ap rés un p anier est réalicé par une relance depuis la ligne de
fond, sans arrét du jeu.

Favoriser la réussife de
foees
af avair U score significatlf

15
: 20
@ @ v
B I—— 104 L5m e
Principes pour la consiihiion des équipes :

Tincertitnde du rémltat')

cycle
S pmisation tactique au san da 1 quipe
I=:’?'.e?_n::m’n’.:m des ¥éles, vesporsakilités...

Avee Dhitévo gindttd au san d wme dquipe, dos problémes suvgis sent vite

mobilsert daw un jeu collectf stévéctype).

+  Cpposibion ertre des Squipes de force égale("de '5zalité des chances 4

*+  Des équipes stables dot la compasibon n'évohie pas (o1 pe) an cours du

*+  Des éguipes honwgpnes | por des achors partagées ente tons les jousnrs

(Tes metlleurs momopolisent le ballon privant les autres de towt progrés ou se




Comportements observables caractéristiques
tant sur le plan collectif qu’individuel.

Miveau 1

Hiveau 2

Hiveau 3

« L& GRAFPPE »

« JEU PLUS AERE »

« JEU PLACE et
ORGANIZE 3

L’EQUIFE

Le ballon ne circule

pas, fe p rogresse p as,

est «entertds, passe rapidement
d™une équipe i1 autre.

Touslesjousurs sort centrés sur
laballe.

Les attagues ' aboutissent oue
rarement i un tir.

Beaucoup de pertesdeballe

L& ballon progresse de
fagon aléatoire, wersla cible.

Différenciation destdles
Forteur £ N on Porteur
Lespremiers démary uages
apparaiss et

Les artiotis se conwentrent dans
1e couleir
meédian duterrain.

L7 écpaipe cotierve le
ballon pout se mettre
en situation de tir

Orgarisation collective en
appui et soutien.
Svstéme de jew en cercle.

Toutespace de jenest
utilisé.

Les atagques se concluent
le plus souvent
par un tir

Espace dejeu

Féduit, non arienté...

agrandit vers [ avant. ..

-

>

27 élarait,

D

ef1 ahse.

Me tire pas, ou tire sans aucune
chance

e met en position de tir
favorable

NIVEAT «LE DEBRUTANT = «LE DEBROUILLE » « LE CONFIEME =

Contrdle 1e ballon 4 Parvét. Contrdle le ballon en 3’ organise avant le contrdle
O UV ement. du balon Amnticipe

Lejouewr sz déb arrasse

rapidem ert du ballon ou Fait des passes couries. Faitdesp asses courtes ou

le garde sbusivem ent. longues aves précison.
Privilégie lespasses 41 ould

Passe imprécise et mal dosée. pattenaires. Fait un choix en fonetion
(choix affectif) 4’ une situation.

LE JOUEUE
ATTAQUANT Ne maiirise pasle drbble, mais | Ne dribble que pow avancer. | Utilise le dribble pour

«effacer» un adversaire.

Tire et réussit des paniers

Joueur non concerné
patle jen

Intervient p ar hasard.

e place correctem ent pour
aiderle porteur du ballon.

Crée des situations d’attace
vatiées et e d émaryg ue
efficacement.

Cf http://ardecol-v2.inforoutes-ardeche.fr/eps2/

VI. Séance type menée par un enseignant et un intervenant

Rappels des acquisitions antérieures, des amélioratfions envisagées, de

I'objectif spécifique de la séance (5 mn environ)

l. Entrée dans I'activité (10 mn environ)

La mise en activité des grandes fonctions motrices des éleves peut

s'effectuer au travers d'un jeu collectif cogéré par I'enseignant et

I'intervenant en séparant en deux le groupe d’'éleves :

- Jeu de chat

- Passe a dix

2. 2 ateliers paralleles (10 a 15 mn environ)

- Ballon capitaine...



Atelier de l'intervenant

Compétences développées

- Amélioration des comportements dans la situation de jeu global (avancer

vers la cible et coopérer, développer ses capacités d'adaptation)

Exemples de situations de jeux

- Situation de référence
- Ballon capitaine en intégrant les regles du basket 1 a1

- Passe a dix par zone

Atelier de I'enseignant

Compétences développées

Améliorer les conduites moftrices (passes, receptions, dribble, firs)

Améliorer la transmission de la balle

Exemples de situations de jeux

- Passes:

1 éleve avec 1 ballon : lancer 2 mains, réception libre, réception 2 mains, lancer main

droite, rattraper 2 mains, lancer librement rattraper apres un rebond, deux rebonds...
Situations a reproduire : d I'arrét, en avancant en reculant, en courant, sur 1 pied...

2 éleves avec 1 ballon : passes a I'arrét, espacer, en mouvement, en cloche, avec un

rebond...

2 contre 1




- Dribble :

1 éléve, 1 balle : Dribbler sur place, en avancant, en reculant, de cbté, main droite,

main gauche...
2 éleves 2 balles : dribbler en suivant son camarade
Queue du diable
Course relais
1, 2, 3 soleil dribble
Parcours aménagé a effectuer en dribblant
- Tirer
Tirer dans une cible au sol, sur un mur...

Tour de France : autour de la raquette matérialiser par des plots 6 positions de tirs
différentes. 1 ballon pour 2. Chaque fois que le ballon touche le cercle, I'éleve se
déplace d'un repeére jusqu’'a ce gu'il ait fait le tour de la raquette. S'il ne touche pas
le cercle, ballon au partenaire qui reprend le tour ou il avait réussi en dernier... Réussir

N oA

étre la 1¢re équipe a finir le « tour de France ».

En 2 équipes, une a droite, I'autre d gauche du panier. Le 1er de chaque équipe
court prendre le ballon et va se placer dans le cerceau a gauche de la ragquette
pour I'équipe a gauche et a droite pour I'autre. Il tire, récupere le ballon, le garde si
le panier est réussi sinon le remet dans la réserve. On comptabilise le nombre de

paniers marqués et on inverse les équipes

3. Echange des groupes (10 a 15 mn environ)
4. Situation de référence (10 a 15 mn environ)

Sile temps de la séance le permet, la classe joue sur 2 demi-terrains
dans la largeur soit 4 équipes. Sinon, cette situation de jeu est reprise a

la séance suivante.




VII. Evaluation

Consulter le site de I'inspection académique de Seine -St- Denis rubrique
ressource enseignant EPS 1er degré livret de compétences basket et sports

collectifs.
VIIl.Sitographie

www.ardecol-v2.inforoutes-ardeche.fr

www.planetolak.fr

www.ia%23.ac-creteil.fr
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