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ENTREE DANS L’ACTIVITE

LA REGLE OU L’EMERGENCE D’'UN BESOIN
- Comprendre le jeu
- construire collectivement et de maniere négocigedgles

- Construire I'égalité des chances

Cette phase d’entrée en activité doit permettrerdfdnt de connaitre I'essentiel

des probléemes fondamentaux liés a cette activitgsighe et sportive et de

construire un projet d’apprentissage.

Pour atteindre ces obijectifs, il nous semble esdet se servir de la notion de
REGLE : il faut construire, au fur et & mesure tesoins et des problémes
rencontrés en situation de jeu, les régles commeiesnstitutives du jeu (I'espace
du jeu, les cibles et la marque, les contactshitia@ge et sa neutralité, le repérage
des équipes, les fautes essentiels, les remiges.en.).

Cette construction de regles continuera sur cecipentout au long de l'unité

d’apprentissage.

ORGANISATION ET DEROULEMENT POSSIBLES

Présentation en classe de cette mise en activité

- 4 équipes 2 jouent, 2 observent

- Consignes données aux élev@suer pour marquer plus de points que
I'équipe adverse (en cas de litige, demander ulico aux
observateurs).

- L’observation porte sur- les problémes rencontrés par les joueurs

et les solutions a proposer,
- les stratégies efficaces.

Match
- Au départ, I'espace de jeu n’est pas limité et éaque non définies.

Retour en classe
- Mise en commun des problémes observés.
- Enumération des solutions trouvées aux différerablpmes.
- Construction négociée des regles.



QUELQUES POINTS DE REPERES SURLES PROBLEMES
POSSIBLES ET LEURS SOLUTIONS A CONSTRUIRE

L’espace
- De l'espace indéterminé a I'espace matérialisémermsion adaptée
au nombre de joueurs.

Les chocs ou les agressions
- Protection du porteur de balle, aller vers la digton du joueur
statique et en mouvement.

La marque
- De la cible large a la cible rétrécie, de la manouetiple a la marque
unique, d’'un seul joueur marqueur a la multiplicies marqueurs.

Les déplacements
- De « se déplacer en faisant rebondir le ballors@ déplacer en
dribblant ».

Le ballon monopolisé par un méme joueur
- En phase statique, le ballon bralant.
- En déplacement, suppression des reprises de dribble
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TIRER POUR MARQUER

JEU AMENAGE

Tout le monde marque

JEU COLLECTIF

Tout le monde passe en margquant vite

JEU EDUCATIF

Tirer dans différentes positions
Tirer de différentes distances
Choisir sa position de tir

Risquer des tirs ambitieux



TIRER POUR MARQUER

JEU AMENAGE

BUT DU JEU :
- Marquer plus de points que l'adversaire.
- Obliger tous les joueurs a marquer des points.

REGLES :
- 2 équipes de 5,6,7 joueurs.
- Score : panier = 10 points,
cercle touché =5 points,
panneau touché = 1 ou 2 points.
- Des gu’un joueur marque, la balle change de main.
- Le score n’est validé, en fin de match, que si tesgoueurs de
I’équipe ont marqué au moins 5 points.
- L’équipe qui ne joue pas contrdle, comptabiliseadide le score.




TIRER POUR MARQUER

Observations - Constats

Adaptations Possibles

Les attaquants ne parviennent pas 3
tirer.
Il y a blocage sur certains joueurs.

attaquants (raquette ou équivalent
matérialisé.

| Attribuer une zone protégée pour les

D

Un joueur ne parvient pas a tirer.

Lui réserver zmee protégée.

Certains joueurs monopolisent le tir.

- « Roi, DaMalet » : chaque joueu
marque plus ou moins de points seld
son statut (a déterminer).

- « Plus je tire, moins je marque » :
enlever 1 ou 2 points a chaque tir dy
méme joueur.

- Le joueur qui a marqué ne dispose
plus de zone protégée.

=

N

Les équipes marquent a chaque
attaque.

- délimiter 2 zones de tir (non
protégées) :

- verte (proche du panier ou de la
raquette : seule marque = panier.

- rouge (plus large) : marque =
panier, cercle, panneau.

Variantes :

- valeur du panier différent selon la
zone.

- changer la marque : panier = 5

points, cercle = 1, panneau = 0.

CRITERES DE REUSSITE : (selon niveau)

% de points par rapports
Moyenne de points par ti

Importance du score.

% de tirs par rapport au nombre d’attaques.

au nombre de tirs.
r.

Nombre de points par joueur.




TIRER POUR MARQUER

JEU COLLECTIF

BUT DU JEU :
- Reéaliser le plus rapidement possible le parcowasl{@quipe).

REGLES :
- 1 équipe par demi terrain.
- 2 ballons par équipe.

- Parcours de dribble au choix avec plots, cercdaanxgs... puis aller
tirer sur le panier.

- L’éléve a 3 tentatives pour marquer avant d’akelonner le ballon a
son coequipier.

PARCOURSRELAIS

Différents slaloms a effectuer sur parcours :
Dribbler entre les plots,

Dribbler dans des cerceaux

Dribbler par-dessus des bancs.

10



TIRER POUR MARQUER

POUR REUSSIR LE PLUS DE POINTS POSSIBLE :

Comportement observé Interventions Mots clés
L'éleve n'arrive pas a | Faire rebondir le ballon | ,

. mage du yoyo.
dribbler. au sol. J yoy
Il n'arrive pas a effectuerp ippier doucement. Faire rebondir.
le parcours.

| Image des pieds d’'une

Il sort du cerceau ou il At 1iliArS

> Rester équilibré. i
dépasse la latte. q ]E&lélg)(les pieds restent

~—+

cPlier et déplier jambes &

Il ne touche pas le cercle!. ; ,
P bras pour avoir de la | Imaged'un ressort.

force.
I NE marque pas de Lever le ballon au ciel. Ima_lge dd arc en qel
paniers. (suivre la trajectoire).
Il n_etmarque pas de Sav0|r_te,valu$r sa t Pied de la table +
points. capacité, sa force et sa| .ocqort + arc en ciel.

gestuelle.

CRITERES DE REUSSITE :
- Rapidité : nombre de passages.
- Nombre de points marqués sur un passage ou plssieur

EVOLUTION :
- Zones de tir interdites.
- Le parcours relais peut s’effectuer avec des tgamises selon les
jeux éducatifs des pages suivantes : (Tour de Erdtahelles, Etoiles,

c€°




TIRER POUR MARQUER

JEUX EDUCATIFS

Les jeux se réalisent sur chaque panier libreofflent des angles et des distances
de tirs différents pour que I'éléve évalue ses cidm et définir des positions
favorables pour marquer le maximum de points.

BUT DU JEU :
- Chaque éleve doit marquer le plus de points passidans chacune
des positions préétablies ou choisies.

REGLES :
- 3 ballons par équipe.
- Equipe de 6 ou 7 joueurs par panier.
- 1 panier marqué = 3 points.
- 1 cercle touché = 1 point.
- Chaque éléve a le droit & une seconde tentati@acsin point n’a été
marqueé.
- Chaque équipe compte ses points.

LE TOUR DE France L’'ECHELLE

Marquer des points a partir deslarquer des points derriére les lattes :
positions successives (1,2,3...) des

cerceaux :
- On marque de point, on passe au | - On marque des points, on recule.
cerceau suivant. - On ne marque pas, on avance.

- On ne marque pas, on reste.

Q
®
TR WN R

12



TIRER POUR MARQUER

POUR ESSAYER DE MARQUER LE PLUS DE POINTS POSSIBLEDANS

LES JEUX:

LES ETOILES

LE PARI

Les cerceaux valent un nombre
points difféerent par rapport at
distances et aux angles. L’éleve cho
son cerceau a chaque tentative.

xnais I'éleve perd le nombre de poi

ddéme principe que le jeu des étoi

igiarié lorsqu’il ne marque pas de poi
(ne touche rien). Définir un nombre

tirs.

@ @

©)
@

@

@ @

@

@ ®

SRS

@

Comportement observé

Interventions

Mots clés

L'éleve sort du cercea
ou dépasse la latte.

Rester équilibré.

Image des pieds d'ur
table (pieds écarté
restent fixes).

es
nts
nts
de

e
S

Il ne touche pas le cercl

cPlier et déplier jambes
bras pour avoir de |
force.

*Image d'un ressort o
Pdouble ressort.

I ne marque pas d
paniers.

9 ancer le ballon au ciel.

Image de l'arc en cie

(suivre la trajectoire).

I ne marque pas d

eSavoir évaluer sa capad

iPied de la table + ressc

It

points.

té, sa force.

+ arc en ciel.

CRITERES DE REUSSITE : (par joueurs ou par équipe)

Nombre de points marqués.
Nombre de paniers marqués.
Nombre de paniers marqués par rapport aux tensative

13



COOPERER POUR
APPROCHER LA CIBLE

JEU AMENAGE

Marquer plus de points que I'adversaire

JEU COLLECTIF

Amener vite le ballon vers un panier pour marquer

JEUX EDUCATIFS

Se passer le ballon vers le panier

Se passer le ballon en occupant les espaces libres

14



COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

JEU AMENAGE

BUT DU JEU :
Marquer plus de points que I'adversaire.

REGLES :
- Equipes de 9 & 10 joueurs, dont 5 sont sur leiteetss hors terrain
(soutiens, jokers).
- Les joueurs extérieurs participent au jeu, sanyEeer entre eux :
o lls peuvent se déplacer le long de la ligne deheusans
ballon.
o S’ils recoivent le ballon, ils ne peuvent plus épldcer.
o lls doivent rendre le ballon a un équipier surledin.
- Deés qu'un joueur a tiré, il devient « extérieuribest remplacé par un
extérieur.
- Score : panier = 5 points, cercle touché = 3 pppdaaneau = 1 point.

15



COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

Observations — Constats

Adaptations possibles

L’attaque ne progresse pas :
« Grappe » autour du ballon.

Utilisation obligatoire des extérieurs.

Introduction d’'un deuxiéme ballon p4
I'enseignant avec un signal sonore (
1*" ballon devient hors-jeu).

e

L'attaque progresse.

L'utilisation des extérieurs est
facultative.

Un seul extérieur de chaque c6té
(changer a chaque attaque).

Les attaquants ne marquent pas.

Matérialiser une zone de tir protégé
(raguette ou équivalent matérialisé),
interdite aux défenseurs.

La progression est lente.

Doubler la marque si le tir a lieu dan
les 30 secondes.

CRITERES DE REUSSITE :

- % d’attaques se terminant par un tir.
- % d’attaques avec tir sans utilisation des extésieu

16



COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

JEU COLLECTIF

LA THEQUE BASKET

BUT DU JEU :
Amener vite le ballon vers un panier pour marquer.

REGLES :

2 équipes A et B.

Une équipe B sur le terrain, une autre A en dehors.

Des plots servant de base autour du terrain. Une delimitée a ne pas franchir
par les B.

Un joueur de I'équipe A lance la balle sur le tert court autour.
L’équipe B la réceptionne et doit aller marquerserfaisant des passes au plus vite.
Les joueurs A doivent étre sur une base quand legmBjuent : si ce n'est pas le
cas, les joueurs A se trouvant en dehors des msefacent a la borne précédente,
ou sont éliminés,
Quand le panier est marqué, un autre joueur daiipégA lance le ballon et
court...
Lorsque tous les éleves sont passeés, on inversaléss
Pour compter les points :

* équipe A : un tour complet sans s’arréter sublg@ses = 6 points,

un tour en s’arrétant surbdases = 2 points.
* équipe B : un panier marqué = 3 points.

- *> .
|
e
* | g5 ¢
| & |
) :
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i W |
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COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

Comportements observés

Interventions

Mots clés

Les balles tombent a terre
lors des passes.

Demander le ballon e
aller I'attraper.

tLe moule du ballon.

Le ballon ne progresse pa
vite vers le cercle.

S

Donner le ballon le
plus vite possible vers
'avant.

_Le ballon bralant,
' 'autoroute.

POUR ALLER PLUS LOIN :

Le joueur A, lorsqu’il a fait un tour complet, remtsur le terrain contre les joueurs

B et essaie de conquérir le ballon.

Comportements observés

Interventions

Mots clés

On perd le ballon.

Demander le ballon.
Evaluer les distances.

Le moule du ballon.
« ni trop pres, ni trop
loin ».

Le ballon ne progresse pa
vite.

SRegarder ses partenaire

Choisir vite a qui je
donne.

*¥-e périscope.
Le ballon brdlant.

CRITERES DE REUSSITE :

Nombre de poi

nts marqués.

Nombre de passage réussis par équipe.

18




COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

JEU EDUCATIF N°1

n

LE TRAIN
BUT DU JEU :
* Se passer la balle pour aller vers le cercle.
REGLES :
wW L wW L wW L
< (© —
O O..._ o
La locomotive (L) Quand la loco s’arréte, |d.es 2 éleves se font
guidant un wagon (W)wagon fait rouler le certain nombre de passes
qui se déplace erballon entre ses jambesers l'avant pour aller
dribblant, cherche @et se met face alaloco/tirer et repartent e
occuper les espaces inversant les roles vers

libres. 1 ballon pour 2.

un autre panier.

SITUATION DE DEPART :

Regles Comportements Interventions Mots clés
Aucune. Trop de bruit. | S €XPrIMErsans | cp ¢ i
parler.
Ne pas parler. Des gestes. gilé’:jd’oe”’ main,
Faire un geste Gestes difféerents | Je veux le ballon | Le moule :

pour demander le
ballon.

mais pas toujours
précis.

ICI.

former avec ses
mains le moule dt
ballon.

J

Le ballon ne

tombe pas

Mauvaise

réception.

Evaluer les
distances.

« Ni trop pres, ni

trop loin ».

19



COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

POUR ALLER PLUS LOIN :
* 3 joueurs (1 loco et 2 wagons), 1 ballon pour 3.

W L

W L

A

W

La locomotive
deux
premier

second suit) et cherche

wagons :

guide Quand la loco s’arrételes 3 éleves se font

des espaces libres paur

n

(leon fait rouler le balloncertain nombre de passes
dribble, le entre ses jambes.

vers l'avant pour aller

tirer et repartent e
inversant les roles.

s'arréter.
Régles Comportements Interventions Mots clés
Passer le ballon. | L éleve ne sait Regarder ses 2 | Périscope :

pas a qui passer.

partenaires.

tourner la téte.

Passer vite.

Le passeur hési

tSasser le plus vite Ballon bralant : il
possible.

brale.




COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

JEU EDUCATIF N°2
LES CERCEAUX

BUT DU JEU :
- Aller tirer en se passant le ballon dans les espldnes.

REGLES :
- Répartir une vingtaine de cerceaux sur un terfaballon pour 2.
- En partant de la case départ, les équipes de 2<sthkry font des passes
pour aller tirer au panier.
* Je suis obligé d’étre dans un cerceau pour faiegpasse.
* L’éleve par cerceau (interdiction d’étre 2 dansarceau).
* |l faut tirer face a un céne libre.
* Apres chaque tentative, on change de panier.
* Un panier marqué = 3 points, un cercle touché sidtp
* Ne pas parler et ne pas dribbler.
* Le ballon ne doit pas tomber au sol lors des passes
* Si les régles de base ne sont pas respectéegupegrevient a la
case départ et recommence le jeu en gardant sobreame points
acquis.
- Le jeu se déroule pendant 10 minutes sans inteovenA la fin du
temps, I'évaluation (retour a la case départ eSoore éleve) permet
d’adapter les comportements.

Case Départ

21



COOPERER POUR APPROCHER LA CIBLE

SITUATION DE DEPART

Comportements observés

Interventions

Mots clés

L'éléve retourne souvent &
la case départ : pourquoi 1
* |l parle.

* Le ballon tombe a terre.

A
D

- S’exprimer sans parler.

- Capter le ballon a 2
mains.
- Evaluer les distances.

Chut !

Le moule du ballon.
« ni trop pres, ni trop
loin ».

Il va vite d’un panier a un
autre.

- Passer le plus vite
possible ma balle.

- Aller vite dans un
cerceau libre devambhon

partenaire.

Ballon brdlant.

L’autoroute : chemin
le plus court pour alle
au panier.

POUR ALLER PLUS LOIN :

3 passeurs, 1 ballon pour 3.

Regles Comportements Interventions Mots clés
Ballon brdlant. L’éléve hésite | Choisir vite Périscope :
pour faire la Suivant : tourner la téte.
passe. - L’appel de balle] Le moule.
- La distance. « ni trop pres, ni
trop loin ».
- La direction. L’autoroute .

EVOLUTION :

CRITERES DE REUSSITE :

Nombre de passages réussis.
Nombre de points marqués.
Nombre de paniers marqués.

22

Si un groupe arrive a faire 2 allers-retours sdies a la case départ,
on peut installer un deuxiéme terrain sur les mépraxipes avec
moins de cerceaux (voir sans cerceau).




 COOPERER POUR
RECUPERER LE BALLON

JEU AMENAGE

Marquer plus de points que les adversaires

JEUX COLLECTIFS

Empécher les ballons de franchir une zone

Empécher le ballon de franchir une zone

23



COOPERER POUR RECUPERER LE BALLON

JEU AMENAGE

BUT DU JEU :
- Marquer plus de points que les adversaires.

- Attaquants : franchir la zone de défense pour tirer et marque
- Deéfenseurs. récupérer le ballon le plus vite possible.

REGLES :

- La zone de tir (matérialisée) est protégée pouatesjuants ; aucune
action défensive n'y est autorisee.

- Les défenseurs ne peuvent s’opposer aux attaqggaietstre les zones
protégees.

- Le ballon change de main dés qu'il y a tir ou ioggtion (dans ce cas,
toute I'équipe repart sous son panneau).

- Equipes de 2 x5 a2 x 8 joueurs.

- Marque : panier = 3 points, cercle touché = 1 point

- L’équipe qui ne joue pas comptabilise, pour chagmape, le nombre
de points, le nombre d’attaques, le nombre d’irggtions...

Zone Zone Zone
protégee de défense protégee

24



COOPERER POUR RECUPERER LE BALLON

Observations — Constats

Adaptations possibles

L’attaque marque systématiquement.

Diminuer laas@rde la zone
protégée (aller vers surface de la
raquette).

La défense intercepte systématiqueme

nt.  Augmemtariface de la zone
protégée.

La défense est perméable, non agressi

ve. Changertpue : I'interception
donne autant de points que le panier.

Le jeu est peu rapide.

A la suite d’un tir ou d’'une
interception, un seul attaquant repar

de son panier.

CRITERES DE REUSSITE :

- % d’interceptions sur attaques adverses.

25




COOPERER POUR RECUPERER LE BALLON

JEU COLLECTIF

LES AVENTURIERS ET LA RIVIERE AUX CROCODILES

BUTS DU JEU :
- Aventuriers : tirer apres avoir franchi la zone.
- Crocodiles: empécher les ballons de franchir la zone.

REGLES :

- Méme organisation que le jeu des cerceaux (cf. themapprocher
la cible), avec descrocodiles (défenseurs avec dossards), dans une
riviere matérialisée par des cerceaux et limitgedea cones. 1 ballon
pour 3.

¢ ROles des aventuriers :

- Se passer le ballon pour traverser la riviere dtamivles crocos et
tirer.

- Utiliser les cerceaux (zone protégée) pour se fd@® passes dans la
riviere : ailleurs, passes libres).

- Des que le cerceau de départ est libre, un auttgogrenchaine.

- Si une équipe se fait prendre le ballon, elle didér le récupérer dans
la cage et repartir de la case départ. Elle coatiayeu en gardant ses
points.

¢ ROles des crocodiles :

- Attraper le plus possible de ballon sans I'arraaes mains, dans la
riviere.

- L’apporter dans la cage.




COOPERER POUR RECUPERER LE BALLON

SITUATION DE DEPART :

Comportements observeés Interventions Mots clés
Les crocos regardent la balleAller vers le ballon. « les crocos sont
affamés ».

Tous les crocos vont sur le | Observer tous les ballon le radar »
méme ballon. gui passent dans la
riviere choisir une

stratégie. « le plan »

Les crocos se jettent sur les Régle de base du basketk Pas de contact ».
aventuriers.

POUR ALLER PLUS LOIN :
- Larriviere devient un lac (tout le terrain) et &sceaux disparaissent.

CRITERES DE REUSSITE :
- Manger (intercepter ou arracher) le plus de balfwssibles.
- Nombre de passages des aventuriers.
- Nombre de paniers marqués des aventuriers.

27



COOPERER POUR RECUPERER LE BALLON

EVOLUTION DU JEU DES AVENTURIERS

BUT DU JEU :
- Aventuriers : tirer aprés avoir franchi la zone.
- Crocodiles: empécher les ballons de franchir la zone.

REGLES :
- 3 équipes, occupant chacune un statut différent :
1 équipe de 3 ou 4 aventuriers,
1 équipe de 3 ou 4 crocodiles (dossards),
1 équipe d’observateurs.

- Reégles des aventuriers :
Cf. : les régles du jeu des cerceaux page 28.

- Regles des crocos :
- Attraper des ballons ou provoquer des ballons htsila
- Contrdler ses gestes (pas de contact).

- ROles des observateureepartir les réles suivants :
- Arbitrer (contact, ballon brdlant, chut...)
Compter les points des crocoshbdllons apportés ou lancés dans la cage,
* ballons perdus par les attaquants
- Compter les points des aventuriers (paniers unigaém

POUR ALLER PLUS LOIN :
- Larriviere devient un lac (tout le terrain) et &&sceaux disparaissent.

CRITERES DE REUSSITE :
- Ballon mangé (intercepté ou arraché) : 5 points.
- Ballon brdlant : 2 points.
- Contact des crocos : 3 points.

28



EVALUATION

L’'ORGANISATION D’'UN TOURNOI INTERNE

C’est une synthese possible de l'unité d’appreate (entrée en
activité et chemin du progres). Le but est de reraiteur chaque éléve dans les
trois réles différents (joueur, arbitre et obsesua} et en deux étapes.

1°® ETAPE :

JOUER ET ORGANISER UN MATCH

2*Me ETAPE :

ORGANISER ET PARTICIPER A UN TOURNOI INTERNE

Une préparation préalable du match puis du touresti nécessaire.

29



1°" ETAPE :
JOUER ET ORGANISER UN MATCH

EN CLASSH
Définir les trois rbéles en fonction des taches dées en commun.

Réle 1 : arbitrer et tenir la feuille de match
Définir des regles et un code gestuel pour ledrasbafin que les éleves-joueurs les
respectent et les éleves-arbitres les fassentatespe

Proposition
1 coup de sifflet et ballon donné a I'équipe adeer

(ballon sorti des limites, contact avec l'adversaipallon brdlant, parler, courir
avec le ballon sans dribbler...).

2 coups de sifflet et ballon donné a I'équipe askwe
Des points sont marqués (indication avec les dalgtspoints marqués, 1 point =
cercle touché, 2 points = panier réussi).

3 coups de sifflet :
Fin de match.

Préparer un document écrit permettant de noteniésements du match.
La feuille de match regroupe toutes les informa&iomoms et couleurs des
équipes, points marqués, score final, fautes...

Roéle 2 : observer
Définir pour chaque éléve le type d’observatios @etions de I'équipe, les actions
d’un joueur par rapport au ballon, le nombre deseasvant de tirer ou de perdre
la balle...).

Proposition :
Themes et feuilles jointes en annexe.

Roéle 3 : jouer le match
Le respect des regles sera favorisé par la prépaien classe d'un code (gestuel,
sonore...) qui permettra aux joueurs de reconndile signaler sa faute.

SUR LE TERRAIN

Le match se déroule suivant les regles établies poiretour, a la fin de la

rencontre, est propose :

- Les joueurs évaluent les arbitres et la tenue deuile de marque (en
donnant une note sur 5 points en le justifiant).

- Les observateurs rendent leurs observations édaecles commente.

- Les arbitres présentent la feuille de match et aomiat le score. lIs
peuvent également noter sur 5 points les deux éguip
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2*Me ETAPE :
ORGANISER ET PARTICIPER A UN TOURNOI INTERNE

Apres avoir vécu le déroulement d’'une rencontre gléves congoivent un tournoi
et ses différents parametres.

EN CLASSH

- La gestion des horaires (du tournoi et des matchs).

- La préparation des documents (formules de compeétitéroulement,
classements).

- L’affectation des roles (récolter les résultatgtablir les classements,
arbitrer, tenir les feuilles de matchs, jouer)afgeéstion des rotations
prévues.

Propositions :

Afin de mettre en valeur I'arbitrage et la tenus truilles de matchs,
on peut attribuer des points a ces réles lors dataur au calme a
I'issue de chacune des rotations.

« Pour bien finir le tournoi », organiser un consoundividuel de tir
qui permettra a chaque éleve d’apporter des pbotsis a son équipe
(Cf. : le jeu des Etoiles dans le théme : tirerrpoarquer page 19).

SUR LE TERRAIN

- Afficher (et faire respecter!). Les horaires, tegations, les résultats
et le classement éventuel.

- 1l est important de consacrer du temps pour analgsevaluer les
difféerents réles.
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ANNEXE 1 : PROPOSITIONS D’OBSERVATIONS

1. « des actions de I'eéquipe ».

Récupérer le ballon

| Approcherlacible |  Tirer pour marquer

Observateur 1 Observateur

2 Observatel

Ir 3 Obsansts

> Observateur 5

Balles récupérées Contacts

Balles perdues

Tirs tentés Tirs réussis

2. « des actions de chaque joueur : au ballon »

Observ.1

Observ.2

Observ.3 Observ.4

O1

Observ.

Joueurs observés

Hélene

Bernard

Jacques Claude

Mickaél

Nombre de récupérations
(interceptions, rebonds)

Nombre de réceptions
(passe d’un partenaire)

Nombre de tirs

3 « le nombre de passe avant de tirer ou de perdia balle »

un éléve note le nombre de passes effectuées|pipee
(les observateurs repérent et comptent les aciipres une seule passe,

puis 2...).

Nombre de passes
Conseécutives

Tirs

Balles perdues

1 passe

2 passes

3 passes

4 passes

5 passes et plus

32



4. « des actions d’un joueur par rapport aux regles

Chaque observateur repere les actions d’un joetezompte les fautes
intentionnelles ou non (avec l'intérét de défmirde réinvestir ces deux

notions).

Observ.1

Observ.2

Observ.3

Observ.4

Observ.

Joueurs observés

Hélene

Bernard

Jacques

Claude

Mickaél

Fautes
intentionnelles

Fautes non
intentionnelles
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ANNEXE 2 : PROPOSITON DE FEUILLES DE MATCHS

MATCH : contre

Equipe A :
Couleur : Points marqués
1
2
3
4

1 |12 |3|4|5]6| 7| 8 9| 10
S 11| 12| 13| 14 15 16 17 18 19 20
6 21| 22| 23] 24 25 26 2y 28 29 30
7 31|32 33] 34 35 36 3/ 38 39 40
8
Equipe B:
Couleur : Points marqués
1
2
3
4

1 |12 |3|4|5]6| 7| 8 9| 10
S 11]12] 13] 14 15 16 1F 18 19 20
6 2122 23] 24 25 26 2f 28 29 30
7 31|32 33] 34 35 36 3f 38 39 40

SCORE FINAL : A /B

EQUIPE GAGNANTE :
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MATCH : Contre
Equipe A :
Couleur :
Nom des joueurs Fautes Points marqués
1
> F1|F2 | F3 | F4

F1|F2|F3 | F4
3 F1|F2|F3 | F4
4 F1|F2|F3 | F4
5 F1IF2/F3 | F4l1 [2 [3[4[5][ 6] 7] 8] 9 1
6 F1/F2|F3 | F4]l11]12|13][14[15]16|17[18[19]20
7 F1 | F2|F3 | FA|l21[22[23[24[25[26]27][28]29]30
3 F1|F2|F3 | F4|[31]32|33]/34[35]36|37]38[39]40
Equipe B:
Couleur :
Nom des joueurs Fautes Points marqués
1

F1|F2|F3 | F4
2 F1|F2|F3 | F4
3 F1|F2|F3 | F4
4 F1|F2|F3 | F4
5 F1IF2/F3 | F4l1 [2 [3[4[5][ 6] 7] 8] 9 1
6 F1|F2|F3 | FAll11[12[13[14[15[16[17[18][19]20
7 F1/F2|F3 | F4[/21|22]23|24[25|26]27|28]29]30
3 F1|F2|F3 | F4|[31]32/33/34(35/36|37/38[39]40

SCORE FINAL : A /B

EQUIPE GAGNANTE :
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ANNEXE 3 : MOTS CLES

Expressions ou images que I'on peut construire lseéléves
Le moule du ballon: représenter avec ses mains et ses doigts unenmmulr
capter le ballon.

Le ballon brdlant : le rendre actif le plus vite possible afin deuypair dribbler,
tirer et le passer.

L’autoroute : aller le plus vite possible vers le panier sé@®ur.

Ni trop prés, ni trop loin : savoir évaluer les distances par rapport awibalu
joueurs...

Le périscope: tourner la téte de maniere a chercher les imkmsr choisir la
meilleure solution.

Chut : ne pas patrler.

Le yoyo: action permettant un mouvement de haut en bhas ldageste du dribble.
Les pieds de la table rester les pieds fixes au sol sans les bougart@ment =
épaules = équilibre) ; les jambes sont les piedsal’table dont le plateau
représente les épaules.

Le(s) ressort(s): plier et déplier genoux et coude ensemble.

L’arc en ciel : suivre sa trajectoire arrondie (parabolique).

Les crocos sont affamés aller vers le ballon le plus vite possible pdar
conquerir.

Le radar : observer ce qui se passe partout ; prendresdeseinformations utiles
au jeu.

Le plan: établir une stratégie convenu a l'avance eng® partenaires pour
conqueérir le ballon ou déjouer I'attention de I'gupiadverse.

Pas de contact interdiction de toucher son adversaire, notaninemporteur du
ballon.

36



