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Pantie pratique : Exercices

Echaulfement | Mise en train

1.

2.

La course awx cénes

( eccupation espace | echcandio. | duibbles M.dn..g. dans diff. situations )

Le passage dans la forét

( eaercices vaniés de dribbiles en déplac.espace temps | équitibuation [Catévalité bualieé )
Le chat et les souris

( passes [ espace temps | eccupation espace | ceopération )

. La course au tésox

( dnibbles Mdr. Mg. | cond.phiys. | condic | coopénation )

( duibbles de protection g.et du. | adapter sen cempert. | passe )
( enchain. mut fondam. | duibbles | cardic. )

%ﬁ &’zt’l@ tlvtl

( tatératit | coordination.| éguitiue | scéma: conporel )

wapodeeecm

1.

2
3.
4
3.
6
7
§.
9

Le peusse wagen
( passe et suivre | shoot | pivet )

. Le multi duel

( passes et déplacement | shoot | espace temps /caape/maan[adaptatwndemut)
La défense du chateau
( nble att.-déf. | drilibiles | coopénation | dvibbler.counin, lancer, viser,...)

. Le due.

( ceopération [ vile ds un collect. | course-passe-déplacem. | proguession de b. vensCa.)
Le cusisement
( passe en fonction du coéquipier et de Uaduers.| onientation de Cattaque | occup.des couboins )

( passes [ occupation des couloins | oxient. espace [ 3c1 ;3¢ 2 ; 3¢ 3 [ shaot )

. Mettre ba bable dans b cible | Rugby dvill

( ceapénation sacio mebiice | passes apres déplacement | bancer de précision )

Gagne tevain

(pwguoowuenpaooeo avec appuis extén. [ notion att.-déf. [ sheot pessibile )

. 3 centre 2 centinu

( passes déplacem. | adapt.comport.aus vegles « 3 contue 3 » | shoot [ eccup. espace )

10. 3 contre 3 avec vetard

11.

( passes et déplacem. | adapt. Regles « 3 contre 3 » | shoot )
3 centre 3 sur s tevvain



. Documents anneaes
1. Feurnci d’évaluation (paxr classe)

2. Sypes d’cbjectifs (3 tiimestre par cycle)
3. Roglement 3 contre 3 ( poun les plus grands)

4. Fiche dévaluatie

 pan quipe
6. Fiches de ....dessins, coloriages, Labyrinthe, calculs,.... 8 fiches)

5. Fiche d’évaluation i
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. Cycle 2 Trimestre I

Semaine 3

Description

1. La counse aux cénes 10
- 1 ballon par joueur ; placer des cnes sur toute la surface du terrain
- au signal, aller toucher un cone et continuer & dribbler sur place
- les joueurs regardent autour d'eux en dribblant en st. Fléchie
VARTIANTES : - réagir 4 un signal visuel

- diminuer le nombre de cones

- toucher un cone et ensuite un deuxiéme
- chnes couchés et les remettre debout

Axes développés

Habiletés gestuelles et motrices

- occupation de 1’espace
- adapter ses mouvements & un
signal

2. Mantée collective du ballen 2 20°

- la moitié des joueurs de chaque c6t¢ du terrain (milieu)par équipe de 3

- 1 cerceau rempli de ballons placé sous un anneau et des cerceaux placés
dans les « 3 couloirs basket »

- au signal, passer derriére le cerceau et par passes vers l'avant donner
le ballon & un équipier

- toujours passer et changer de cerc.vers l'avant jusqu'au shoot prés de

I'anneau
EVOLUTION : - placer un défenseur qui génera les passes (B)

A/

B/

Activité de coopération socio
motrice

Habileté gestuelle et motrice

- enchainer 2 mouvements
fondamentaux (courir et
s’arréter dans un cerc.

- se repérer dans I’espace




- Cycle 1

Trimestre 11

_Semaine 3

Description

1. « Le passage dans la fonét »

Méme échauff. que la semaine 2 avec variantes direct et terminer
par_« chaises musicales » adaptée

15

- 1 ballon par éléve
- cerceaux / cnes et pastilles disposés dans toute la salle
(les sortes d'arbres qui peuplent la forét « basket »)

A/ dribbler dans toute la forét, au signal : dribbler jusqu'a un cerc.
S'arréter en un temps.

B/ dribbler dans toute la forét, au signal : se dlr-lger' en dribblant vers un
cone et placer laM. Libre en continuant & dribbler (pos. accroupie).

A réaliser main droite et main gauche.

C/ dribbler dans toute la forét, au signal : aller placer un pied sur une
pastille et pivoter pour protéger sa balle .... Le prof. vient essayer de
prendre les ballons.

VARIANTES :

- Mélanger les deux et ensuite les 3 signaux différents
- A chaque signal, possibilité de faire le systéme « chaise
_Musicale » en enlevant un cerc./cBne/pastille.

1%’

2. « La quewe du diable »

- F/F un ballon par joueur et un foulard par joueur
- les « diables » travaillent prés d'un cerceau ... pour les empécher de
courir dans toute la salle.
- un point par prise de queue .... 1" joueur & 5 points
- interdiction de tenir la balle durant la prise de queue, dribbler sans
arréter.
VARIANTES : .
e unseul joueur & une queue ; le joueur sans queue essaie de frapper la b.
de son adversaire dans le dribble
changer réguliérement d'adversaire
plus de queue ; les 2 joueurs essayent de chasser la b. de leur adversaire
idem avec 4 joueurs autour d'un cerc.
Idem pour toute la classe et ellmmcmon du joueur qui perd son b.

xes développés

- equlhbratmn

- latéralité (M.g. et M. dr.)
- notion d’espace /temps
- dribbles en déplac.

Habileté Motrice
- percevoir I’espace de jeu

Habileté gestuelle et motrice

- coordination et adaptation de ses
mouvements pour une action
précise, un adversaire.

Coopération sociomotrice

- agir avec fair play vis-a-vis de
ses adversaires

- adapter ses comportements aux
reégles établies.




Cycle 2 Trimestre I Semaine 2
Description Axes développés ‘
1. Le chat et ba sauis 10' | Condition physique générale

Reprise du méme jeu que la semaine passée en changeant plus rapidement les
variantes

- les souris ont toutes un ballon et ne peuvent se déplacer qu'en dribblant

- 3 chats (1 ballon pour trois) et ne peuvent pas dribbler.

- les chats doivent toucher les souris, ballon en main (bouger et faire un
maximum de passes. ‘

- les souris éliminées vont dans une zone neutre, s'assoient et continuent
a dribbler

VARIANTES : - les souris éliminées deviennent des chats
- les souris éliminées reviennent aprés avoir marqué 5 paniers c61€ opposé

2

Habileté gestuelle
- dribbler sans regarder sa balle
- latéralité (dr.M.g. et M. dr.)

Habileté Motrice
- percevoir 1’espace de jeu

2. Mentée callective du ballen 15'
- X équipes de 3/4/5 joueurs
- méme nombre de ballons dans 2 cerceaux + 2 plots
- 1 des joueurs prend le b. et avec l'aide de ses camarades remonte le
terrain en passes vers le panier.
- le groupe termine par un shoot d'un des joueurs ;

a/ si le panier est marqué, le déposer dans le cerc A

b/ si le panier est raté = ramener le ballon B
EVOLUTIONS : - possibilité pour les 3émes de ramener le ballon dans une caisse de plinth
(pas de shoot)
- possibilité de placer des cerceaux pour mieux visualiser les espaces
- demander : un shoot, un lay-up, un shoot de face,....

Activité de coopération socio
motrice




L. Cycle 2 Trimestre I Semaine 5

Description Axes développés
1. La course au trésor 10' | Condition physique générale
- 3/4/5 équipes et un arbitre par équipe o .
- un maximum de petits objets (canes, blocs, bétons, lattes,....) Habll.etes ge’stu'glle et mQtl'{CGS
- 1 caisse de plinth par équipe pour ramener le trésor - se situer, s’orienter dans un

- ramener le plus de trésor possible dans le coffre (plinth) de son équipe éspace connu
Il toujours dribbler pour ramener un objet, un arrét = retour au départ I
ARBITRE : - conirdle les dribbles,toute reprise de dribble annule le point (report du trés.)
VARTANTES : - varier la taille du terrain \
- demander aux dribbleurs de passer des obstacles
- un défenseur vient gérer les porteurs de trésor et peut les leur prendre
s'il les touches

2. Jechnique de course .15’
- placement des lattes et plots comme sur le schéma

A/ élévation des 6x, un appui entre chaque obstacle (6/8 m.)

B/ alternance course/ex. d'appuis entre les obstacles

C/ course..foulée bondissante, course ..foulée bondissante,....

- retour latéralement en trottinant

Habiletés motrices
- enchainer des mvts fondam.
- coordination des mouvements

Condition physique générale

3. Mantée collective du ballen 4 20
- Un groupe de 3 joueurs dos au panneau ;un E. shoot un lancer franc
- shoot marqué = rentrée de fond et les joueurs traversent le terrain en
faisant des passes pour marquer sur le panneau opposé. . .
. P P que P PP . Sociomotrice
- 2 arbitres (avec sifflet) sanctionnent les marchés, double dribbles ] .
o - agir collectivement dans une
selon les normes fixées par le prof. < olisati
EVOLUTION : - le shooteur joue en défense ensuite 2 déf et puis trois realisation commune.

- matérialiser 3 couloirs (plots) .... de contre—attaque
- le porteur de b. peut faire 2 dribble

Activité de coopération




3. Leo dribbiles duels 10
- Les éléves sont placés par filles derriére un cone '‘A,A'/B.B/.C.C
- le ter de chaque file & un ballon
- un repére entre les files A et A’
- au signal, les éléves dribblent jusqu'au repére et « affrontent en duel »
leur opposant (chiper le ballon de l'autre sans arréter de dribbler.)
- au 2°™ signal, aller, en dribblant donner le bullon & la file opposée.
- insister sur :
- dribbler en protégeant le balion de son corps
- position jambes fléchies

- ne pas regarder son ballon mais son opposanf et sa balle

: Cyclel Trimestre I1 Semaine 1
Deseription Axes développés

Habileté gestuelle

Adapter ses mouvements  un
adversaire

adversalre




T Cyele 1 Trimestre HI

Semaine 2 4

Deseription

’. 32 dw r d rd

- 40/50 plots ou objets, 1 ballon par éleve

- terrain divisé en 4 parties (craie au sof)

- 4 équipes (une par # de ferrain)

- L'objectif est de déménager les plots qui sont dans son camp vers un
autre camp.

- pour déménager un plot, il faut marquer un panier

- I'équipe gagnante est celle qui a le moins de plot dans son camp aprés 5

minutes )
Variantes : - jouer en duels (équipe/équipe) puis finale et consolation

© - enduels : metire que 5 plots par équipe, une équipe gagne quand elle n'a plus
de plot, o
- imposer la main du dribble

15

Axes développés

Condition physique générale

Habiletés motrices /

- enchainer des mvts fondam.
(course, arréts, sauts,..)

- coordination des mouvements

2. Habileté | Deaténité 10

- les joueurs sont en dispersion sur 'ensemble du terrain

- les joueurs reproduisent les mouvements proposés par le professeur

- passer le b. entre les Js (8) ; idem en dribble, tourner le b. autour des
parties du Cps; différ. dribbles sur place, idem les yeux

fermés

Habileté gestuelle

- schéma corporel, latéralité




- 3 files de joueurs ; 2 ballons par équipe

A/ dribbles rapides et tourner autour du 1°" obstacle M. droite et M.
gauche pour le 2*™ ensuite shoot et retour

B/ dribbler en zig zag avec chgt de M. ; passer en dribblant sous le
cheval d'argons ; shooter et retour

C/ dribbles rapides avec chgt de direction simple.
(toujours dribbler M. extérieure au terrain) ; shooter et retour
Variantes :

® changement de files aprés 5 minutes
® comptabiliser les paniers marqués par équipe

® ferminer par 1 file et enchdiner les 3 circuits

®0C,
®0
o

2. « Le Peusse - Wageon » 15
- 2 équipes sur la baseline ; de chaque c3té du panneau
- 4/5 cerceaux disposés en ligne droite devant chaque équipe ........
jusqu'au panneau opposé.
- 1 joueur dans chaque cerceau
- BUT 1: se faire des passes et toujours suivre son ballon....... aller dans
le cerceau suivant ; terminer par un shoot et ramener
rapidement le ballon au début de la file
Wl insister sur le pied pivot et la passe Il

Q37
BUT 2 : 15’
- les cerceaux sont placés en zig zag ; 2 files au départ de chaque groupe
- le ballon va progresser vers l'avant les joueurs passant de cerc. En

cerc. Le dernier shoot et les 2 joueurs reviennent au départ avec chgt
de file pour le prochain passage

: Cycle 2 | Trimestre 11 Semaine 3
Description ‘ Axes développés
1. Circuit de matricité 15’

Condition physique générale

Habileté gestuelle et motrice




I Cycle 3

Description

1. Le chat et ba sauris 10’

- les souris ont toutes un ballon et ne peuvent se déplacer qu'en dribblant

- 3 chats (1 ballon pour trois) et ne peuvent pas dribbler.

- les chats doivent toucher les souris, ballon en main (bouger et faire un
maximum de passes. v

- les souris éliminées vont dans une zone neutre, s'assoient et continuent

a dribbler
VARTANTES : - les souris éliminées deviennent des chats
- les souris éliminées reviennent aprés avoir marqué 5 paniers c61é opposé

Condition physique générale

- Habileté gestuelle
- dribbler sans regarder sa balle
- latéralité (dr.M.g. et M. dr.)

Habileté Motrice
- percevoir ’espace de jeu

2. Vitesse de véaction 10
- 3 cnes par équipes ; 4/5 équipes

1. sprint et toucher le cdne 1

2. course arriére et toucher le cdne 2

3. sprint et §2 tour & hauteur du céne 3

4. toucher la ligne de fond et retour en marchant

Conditipn physique générale

3. Le multi-duel

- X équipes de 5/6 joueurs ; duel de 5 attaques entre chaque équipe

- 2 ballons dans le rond central.--

- dans chaque équipe chaque joueur & un n° . Le professeur désigne un
numéro.

- Le joueur désigné s'empare du ballon avec comme consigne de réaliser
une passe & deux coéquipiers de son choix avant d'aller marquer un

shoot/lay-up.

20'

Activité de coopération socio
Motrice




> Cycle 3

Trimestre I

EVOLUTTION :- concours inter équipe

D&scrigtiqn

- obliger :1,3 passes avant d'aller marquer
- comptabiliser les points marqués par équipe

- le joueur raméne le ballon au centre du terrain

Axes développés

Habileté gestuelle et motrice

- adapter ses mouvements a une
action précise en fonction.....du
déplacement du joueur, du ballon. |

e



1 Cycle 1 Trimestre I1

Semaine 4

Description

3. « La défense du Chiteau » 15

- 4 groupes de 5/6 joueurs sur 2 espaces de jeu // ou 2 équipes jouent
et 2 au repos.
- dans chaque espace de jeu : 5/6 attaquants et 5/6 défenseurs
- 1 plint ouvert au milieu de 8 tapis (le chéteau)
- Les déf . doivent protéger le chdteau hors des tapis
- les attaquants doivent lancer les b. ds le plint
- les ballons attrapés par les déf. sont confisqués et placés dans un
coffre- fort (propriété des défenseurs).
- comparaison des totaux en fin de jeu ou aprés 3 minutes.
VARIANTES :
*  possibilité de placer 4 équipes sur la méme aire de jeu mais 2 chdteaux d l'opposé
s 1/3de défenseurs pour 2/3 d'attaquants

A/

B/

Axes développés ‘

Activité de coopération
Sociomotrice
- comprendre et conserver son
rble d’attaguant et défenseur

Habileté gestuelle et motrice
- transporter, dribbler, courir
viser, lancer,...




- les éléves sont regroupés par file de 3/4 dans toute la salle
- chaque file doit se déplacer dans la salle en imitant le premier joueur :
* dribble M. droite, dribbie M. gauche
* marcher, courir en av ; en arriére.
* dribbles hauts, dribbles bas
* marcher en langant le b. au dessus de sa téte
* toutes les manipulations possibles en marchant :
(tourner le b. autour du Cps ; entre les jambes....)
- Changer de locomotives réguliérement
- Imposer le déplacement sur les lignes du terrain avec
interdiction de se croiser. S'aiguiller par rapport aux autres
groupes
- Ne faire que 2/3 groupes

2. « LeDue» , 25'
- 2 groupes de joueurs & chaque ligne de fond
- X groupes de 2/3 joueurs dans chacun des groupes
- au signal , courir derriére le cone placé en face de la file
- prendre 1 b. et le ramener par passes
. * dans un cerceau
* pour un shoot
- 1% ¢quipe & avoir transporté tous ses ballons

Variante : lancer le ballon contrel cone

- Cycle 3 Trimestre I1 Semaine 2
Description Axes développés
1..La locemetive 10'

Condition physique générale

Activité d’habileté gestuelle

Activité sociomotrice/coopération
- valoriser et respecter ses

équipiers
- assumer un rdle dans une action
collective




Cycle 3 Trimestre H

Semaine 3

Descuiption
1. La roue .... Simple 4 10’

- 2 joueurs piquets dans un couloir

- passe de départ puis relais avec P1/P2

- terminer en lay-up ou arrét shoot

- idem en déplagant les piquets vers I'extér. (allongement de la distance
de passe)

2. Le cugisement 25
- 2 groupes de joueurs au milieu du terrain
- 3 groupes de joueurs traversent le terrain

* en croisant l'autre groupe de 3-sans perdre la b.

* en respectant les 3 couloirs
- 1éreéquipe a avoir transporté tous les ballons
- pas de passes vers l'arriére
Variantes :

* méme exercice avec un joueur de chaque équipe qui peut dribbler

Condition physique générale

Axes développés

Activité d*habileté gestuelle

Condition physique générale

Habileté gestuelle et Motrice
Passer une balle en fonction de

son coéquipier et de son
adversaire




Cycle 3 Trimestre 11

Semaine 5

Description

3. Les Tueis Zenards 25'
- 2 groupes de joueurs & chaque ligne de fond
- 1 groupe en attaque et l'autre en défense
- X sous groupe de 3 javeurs dans chaque groupe
- le terrain est divisé en 4 zones
3 zones sont occupées par des défenseurs

BUT :

e les 3 attaquants doivent amener le ballon dans la zone cible le

plus rapidement possible
e occuper les 3 couloirs d'attaque

Axes développés

- assumer différents rdles dans
une action collective

- adapter ses comportements aux
régles convenues

- se situer, s’orienter dans un
espace bien précis




- travail dans la longueur de la salle

- 1/2 cibles (=caisses de plint renversées)

- zone interdite pour les attaquants et les déf. & 3 metres des buts

- 3 attaquants (3 contre 0) et un défenseur (3 contre 1)

- les attaquants n'évoluent que par passes, le défenseur ne peut pas
toucher l'adversaire.

- changement de réle et de place aprés chaque passage

- placer les pastilles au sol pour visualiser les 3 couloirs de c. ~att.
Variantes :

- possibilité d'évoluer en dribbles (attention aux doubles et marcher)

- marquer un panier en interdisant la zone des trois métres aux défenseurs

- chaque attaquant pas tenter un shoot ( ? placement de cerc. pour les 3¢mes)

1 Czclg 2 Tl‘i@ streIII .
) Description
3. « Mettve ba balle dans ba cibile » 15

socio motrice

ect des régles

- respect des équipiers

- travail 4 un but commun
(amener la b.vers le but)

Habileté Gestuelle

Passes correctes ...... ds les Ms de
son équipier




Cycle 3 - Trimestre III

Condition physique générale

abileté gestuelle et Matrice




. Cycle 3 Trimestre 111

Semaine 4

Description
1. Le chat et ba seunis
- les souris ont toutes un ballon et ne peuvent se déplacer quen
dribblant
- inferdiction de sortir des limites extérieurs du terrain
- 3 chats (1 ballon pour trois) et ne peuvent pas dribbler.
- les chats doivent toucher les souris, ballon en main (bouger et faire un
maximum de passes.
- les souris éliminées vont dans une zone neutre, s'assoient et
continuent

a dribbler
VARIANTES : - les souris élimindes deviennent des chats
- les souris éliminées reviennent aprés avoir marqué 5 paniers c3té opposé
1

10

-

Axes développés
Condition physique générale
Habileté gestuelle et motrice
- ajuster ses mouvements & des
situations codifiées

- se situer, s’orienter et se
déplacer dans un espace connu

2. « Le 3 contre 2 continu » 15

- BUT: passage rapide du statut d'attaquant & défenseur

- foujours 3 attaquants contre é défenseurs

- un joueur « navette » va d'un panier & l'autre en étant toujours
attaquant

- les 4 autres passent du statut d'attaquant & celui de défenseur selon

la possession ou non du ballen par leur équipe.

Coopération sociomotrice

- adapter ses comportements aux
régles convenues

- valoriser et respecter ses
partenaires (coéquipiers et
adversaires)

- agir avec fair-play envers ses
équipiers et ses adversaires

- assumer différents réles dans
une action collective




Cycle 3

1. 3 contre 3 avec vetard 15'

- D1 lance la b. & Al ou A2 ou A3 situés derriere la ligne de fond

- Aussitdt D2/D3 court pour aller derriére la ligne de fond et retour
pour « défendre »

- A1/A2/A3 « attaquant » pour aller le plus vite possible
(dribbles/passes) marquer.

Condition physique générale

Habileté gestuelle et motrice

- ajuster ses mouvements 3 des
en gérant la notion
d’espace/temps dans le cadre
d’une opposition

Coopération sociomotrice

2. 3 cantre 3 sur s tevrain

- jouer en 3 contre 3 sur un demi terrain ou tout ferrain pour petite
salle de gym.

- A1,A2 et A3 montent la balle jusquau milieu du terrain et font demi
tour

- la balle est donnée au joueur Al (joueur dans le couloir centrale)

- Dés que Al d la balle, D1,D2,D3 entrent en jeu et « défendent »

20

Coopération sociomotrice

- adapter ses comportements aux
régles convenues

- valoriser et respecter ses
partenaires (coéquipiers et
adversaires)

- agir avec fair-play envers ses
équipiers et ses adversaires

- assumer différents réles dans
une action collective




Trimestre 111

Semaine 6

Description
» 9 »
g aunei d’évaluation

- 6 équipes de % joueurs équipées de dossards de couleurs

- matchs de 5'; 3 contre 3 (changement libre par le capitaine désigné par
le prof)

- 2 arbitres (sifflets i)

- changer d'arbitre aprés chaque match

- 1 chronométreur qui précisera la fin de chaque mn’rch

450

AVANT: - pr-emser les régles & suwre.

. le ; uniquement passes et
demarqunge mferdlcﬂon de se déplacer avec le balion

« MARCHER » ; interdiction de toucher un adversaire

« FAUTE »il est également interdit de prendre le ballon dans les
mains d'un adversaire

- b. match avec dribbles libres

(uniquement pour les 4émes)
mémes régles que précédemment, mais rajouter l'interdiction de
repartir en dribble aprés avoir dribblé « DOUBLE »

APRES : - mettre en évidence les lacunes de chaque équipe et les
manques individuels. Faire verbaliser chaque éléve sur ses
mangques devrait donner un-sens plus concret aux prochains
apprentissages.

Points mis fréquemment en évidences

- pas assez de jeu d'équipe (passes)

- beaucoup trop de marchés........techn pivot

- beaucoup trop peu de paniers marqués .........techn.shoot

- ballons trop vite perdu dés que l'on dribble........ techn.dribble

- arbitres parfois perdu sur les décisions & prendre ........ techn.régles

Le méme petit tournoi sera reprit en fin de chaque cycle « Minibasket »
avec les corrections & apporter par chacun.

e les 4 ex les couleirs de

a
gui sent dessinés au sel. 11!

Axes développés

Coopération sociomotrice

- adapter ses comportements aux
régles convenues

- assumer différents rbles dans
une action collective

- valoriser et respecter ses
partenaires (coéquipiers et

adversaires)

- agir avec fair play envers ses

équipiers et adversaire




Minibashet, une{agcm

e O Z’e’cde !

3" Frimestre

CYCLE 1 : - Apprentissage des gestes techniques de base applicables au 3 contre 3
- Adaptation des régles aux capacités des éléves
- Respect de l'adversaire/ du coéquipier et des régles émises

CYCLE 2 : - Développement des qualités de perception et de décision de I'éléve
- Evaluation de la classe et de chaque éléve
-Application de la régle du marcher et du double
- Capacité d'adaptation du statut attaquant & défenseur
- Capacité de chaque éléve d'arbitrer un match 3 contre 3

CYCLE 3 : - Apprentissage des gestes techniques et application en match 3 contre 3

- Progression collective du ballon vers le panier adverse

- Acquérir le shoot 1 main (Girafe) et le lay up (cha'r ton/flamand rose)

- Occupation de l'espace de jeu

- Evaluation des équipes (3 contre3) avec la mise en évidence des lacunes
persistantes

- Organisation au sein de la classe, et ensuite des 4 classes un tournoi de 3
contre 3 (+ secrétariat=fiches d'observation/chrono /marquoir et

l'arbitrage)




Semaine 1

Cycle 3 Trimestre II |
Description
2. Jeuwwnoi d’évaluation 45

- 6 équipes de # joueurs équipées de dossards de couleurs

- matchs de 5’ ; 3 contre 3 (changemenf libre par le capitaine désigné
parle prof)

- 2 arbitres (sifflets )

- changer d'arbitre aprés chaque match

- 1 chronométreur qui précisera la fin de chaque match

AVANT: - repréciser les régles & suivre
- a. match sans possibilité de dribble ; uniquement passes et
démarquage ; interdiction de se déplacer avec le ballon
« MARCHER » ; interdiction de toucher un adversaire
« FAUTE »il est également interdit de prendre le ballon dans
les mains d'un adversaire
le possesseur du b. ne peux « pas garder le b.+ de 3 SEC. »
- b. match avec dribbles libres
mémes régles que précédemment, mais rajouter l'interdiction de
repartir en dribble aprés avoir dribblé « DOUBLE »

APRES : - mettre en évidence les lacunes de chaque équipe et les
manques individuels. Faire verbaliser chaque éléve sur ses
manques devrait donner un sens plus concret aux prochains
apprentissages.

Points mis fréquemment en évidences

- pas assez de jeu d'équipe (passes)

- beaucoup trop de marchés........techn pivot

- beaucoup trop peu de paniers marqués .......... techn.shoot

- ballons trop vite perdu dés que l'on dribble......... techn.dribble

- arbitres parfois perdu sur les décisions & prendre ......... techn.régles

Le méme petit tournoi sera reprit en fin de chaque cycle « Minibasket »
avec les corrections a apporter par chacun.

!

Qg

! Remettre & chaque élove le weglement de

Ty
L £ -y

3

base des matchs 3 contre 3

Axes développés

Habileté Motrice
- percevoir I’espace de jeu

Coopération sociomotrice

- adapter ses comportements aux
reégles convenues

- assumer différents roles dans
une action collective

- valoriser et respecter ses
partenaires (coéquipiers et

adversaires)

- agir avec fair-play envers ses

équipiers et ses adversaires
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Régles de jeu 3¢3 Mini Basket une

Fagen...de grandin

I’entre-deux de départ n’existe plus

le ballon est mis en jeu par une des équipes au milieu du terrain

I"alternance est de rigueur pour les autres quarts temps

les fautes commises donnent droit & une rentrée a 1’équipe adverse, méme sur shoot

(suppression des lancers francs)

cing interdictions majeures sont fautives :

(.

garder plus de 3 secondes la balle en main |
prendre le ballon des mains d’un autre joueur
marcher et courir avec la balle en main
reprendre un dribble

pousser, tirer, bousculer un autre joueur (méme si celui-ci n’est pas en possession du
ballon)

Pour le coach :

pas de temps mort
tous les joueurs sont sur le méme pied d’égalité (temps de jeu)
les remplacements se font 2 volonté

il faut & tout moment pousser vers le collectif et occuper I’espace de jeu (éviter I’effet

de grappe)

Points d’attentions :

La rentrée : éviter une situation 2 contre 3
Sur faute : pertiiettre aux joueurs victime de la faute de lancer au panier sans

adversaire prés de lui.
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Fuojet Mini Basket une

2005/2006 )
' eerer. @ Cécale

; {faibile Jechni. ébém. | Tnes Bien
Met fond. | - axéte san duibble sans maxcher |
- aviek « Rangowwou » ....J tps
-~ awét « chaton » ..... 2 tps
- couwnt de facon ceondennée
Dribibiles ~ part en duibble sans mancher
~ main dveite
- main gauche
Chigtde M. | - simpte (zigzag)
Shoot Jin & une main ¢« La Ginafe »
&. Compétences Collectives :
jamais parfois toujours
Panticipe au jeu
Passe ba balle en déplacement
FHancele sen opposant
2. spect Personnel
| Puésences aua couns | 2absences et + |  Une absence | towjourns |
| Genue spontive 2 oublis et + | 1 oubli d’équip Fowjours en ondne
Insubfisant Satisfaisant Ines Gien

.......................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Date de Cévaluation Nosl | Juin




Prnojet Mini Basbet une

2005/2006 ,

2emes
eovve. @ Cécale !

1. spect I echnique

a. Compétences Tndividuelles : o
‘ faibile Fechni. élém. | Gws bien
Mut fond. | - aviéte son dribble sans mancher
~ pivote
- courd de fagon ceordonnée
Duibbles ~ part en drilible sans maxcher
~ main draite
- main gauche
Chgt de M. | - simple (zigzag)
Shaot Jin & une main « La Givafe »
Lay-up -~ main dreite (vythme des 2 pas )

6. Compétences Colllectives :

jamais parfois tewjours
Fanticipe au jeu
Passe la balle en déplacement
Passe et va vers Cavant
Farncile son apposant
2. spect Persannel
| Pruésences aua: cours | 2aboenceset+ |  Uneabsence | towjours l
| Fenue spertive 2 oublis et + 1 aubli d’équipem. | Tewjours en oxdre
Jnsuffisant Satisfaisant Ines bien

.......................................................................................................................

........................................................................................................................

L R R R R R R R T R R R

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................




EPREUVE N°4
COLORIE LE DESSIN




EPREUVE N°2
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EPREUVE N°1
LES 6 DIFFERENCES ?
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EPREUVE N°3

LE LABYRINTHE
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Tl fauf rester dans les hml'res du terrain. Les dimensions recommandées s ont de
15mx14m, autrement dit l'équivalent d'un demi terrain de basket. Il n'y a ni ligne
médiane, ni raquette, ni trois points,

Mise en jeu du ballon
Les « entre »deux sont supprimés. Chaque quart-temps commence par une

rentrée latérale milieu de terrain. Ensuite a!fermnce pour la remise en jeu des
autres quart.

Garder la balle en main
Le possesseur du ballon ne peut rester plus de trois secondes balle en main. Il
doit Dribbler, passer, shooter. = + de fluidité dans le jeu.

Prendre le ballon des mains d'un autre joueur

Il est interdit de prendre le ballon quand il est dans les mains d'un autre joueur,
adversaire ou partenaire. Le défenseur peut géner, harceler ou presser le
possesseur du ballon. = éviter au maximum les contacts et les agressions.

Marcher avec le ballon
Il est interdit de se déplacer avec la balle en main

Reprise de dribble
Une fois le dribble arrété, le possizsseur du ballon ne peut pas reprendre son

dribble

Sanctionner les fautes

Il est interdit de pousser, tirer, bousculer un autre joueur. ‘
Chaque faute donne lieu & une rentrée en touche ou si la faute est dans le shoot :
tir au panier sans adversaire

Les renirées

Les rentrées sont effectuées par le coach (professeur) ou l'arbitre
(éleves/professeur) = possibilité de retour & un 3 contre 3 et non un 3 contre 2.
Et également Loccasion d'orienter le jeu ... vers l'avant.







