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Proposer le basket a I'école...

Les jeux collectifs avec ballons a I'école...

... une activité inscrite dans les programmes de I'éte qui permet de travailler au développement de fapggence spécifique « co
s'opposer individuellement ou collectivement ».

... une activité support privilégiée pour I'acquisition des compétences attendues a chaque palier dulsammmunet notamment les
compétences sociales et civiques ( compétencénSi)ome I'autonomie et l'initiative ( compétencg.7

En jeux collectifs la coopération est une notion ftdamentalg essentielle dans la construction de la persaénddi I'éleve et spécifique a cette activité.

Par la pratiqugl’éléve sera amené a construire des conduites miges articulées autour de principes commun aux spts collectifs :

Pour I'équipe qui a le ballon :

. avancer vers la cible

. utiliser les partenaires démarqués pour avancer
. conserver le ballon collectivement

Pour I'équipe qui n'a pas le ballon :
. S'interposer pour empécher I'autre équipe d’aean
. récupérer le ballon

Les jeux collectifs avec ballons, une activité fdei a enseigner :

Il ne s’agit pas, dans le cadre de I'école, d’agrs&i les jeux collectifs comme dans la pratiquéadeclLa pratigue nécessite des conditions maleEsiges
accessibles et les situations pédagogiques d’erseignt sont simples a comprendre et a mettre erecdids regles de jeu sont minimales.

Lieux de pratique :

* un espace au sol dur d'une dimension minimale de X3.0 m ou stade
Matériel :

» des chasubles ou maillots ou lots de tee-shirieet &ir pour chaque éléve des chaussures de spoet &enue de rechange,
» des plots pour délimiter les espaces ( lot de 2BQsoucoupes plastiques de couleur )
e unlotde 10 ou 15 ballons ( en mousse si passibl

La pratigue :

e 2 o0u 3regles de jeu seulement sont nécessaimsfiohes pédagogiques )
» on privilégiera des regles civiques et socialespect de I'autre, des autres et des régles dug¢sponsabilisation...). Ces
régles font partie du processus d’apprentissage.
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Modules d’apprentissage en jeux collectifs:

Prévoir un module d’apprentissage, c’est prévaititulation des séances a partir d’'uffdbservation de ses éléves dans différentes sinsagijeux
d’entrée dans l'activité, jeu global ). Cette artition doit se construire a partir de choix, denitiés pour les apprentissages qui font suivneelsjsavoirs,
guelles situations privilégier, quelle durée enctn de la programmation annuelle ?... La tramesggéa proposée ( p 4 ) doit permettre d’effectasr c
choix et de construire le projet de classe darie eetivité.

De la situation au module d’apprentissage :
Les situations différents types de situations sont proposes

» lasituation de référende2quipes de 5 a 7 joueurs ) sous la forme dglhal et dirigé. C’est la situation de référerieke met I'éleve en
situation d’étre confronté a 'ensemble des proleieposés par le jeu ( adversaires, espace ,rpghtsnaires...). C’est une situation qui
permet le réinvestissement des apprentissagedlittavdans le corps des séances. Elle permet déssiluer I'évolution des comportements
et des conduites motrices. Elle est a utiliserdfeigment, & chaque fin de séance ( ou au débutdt @ussi le lieu ou doit s’exprimer le
plaisir de jouer.

» les situations d’apprentissagelles constituent le corps de la séance. Dduatns au maximum, d’une durée de 10 a 15’ chacsont a
prévoir pour une séance. Ciblées sur un appraggssn particulier, elles mettent les éléves eatsiin de résoudre un probléme identifié,
isolé du contexte global. C’est une situation d@lition de probleme a laquelle il devront réponmireune adaptation de leurs conduites ( en
fonction des déplacements et des actions des aihesx;sdes partenaires, des espaces libres...). Ghaeuces situations doit étre reprise
d’une séance a I'autre pour permettre des progr@scenstruction de conduites diversifiées graterapétition des essais. Les progrés
devront aussi étre évalués dans ces situations

> Aprées 1 ou 2 séances d’appropriation, ces situstimivent étre approfondies, répétées, dans le chdséances courtes et
fréquentes sous la forme « d’entrainement » (otcees)

La séance trame possible d'une séance longue ( 1h a JdnBon )
e mise en train, échauffement, entrainement ( d&® aelon le contenu ) : cette phase privilégiesadxercices, les répétitions, les
manipulations du ballon.
* situations d’apprentissage ( 30" environ )
* jeu a effectif total : réinvestissement, identifioa des problemes par I'observation ( 15’ enviyon

> La séance courtel5’ environ séance basée sur I'entrainememégétition
Pour stabiliser ses repéres et consolider les apigsages, chaque éleve effectue plusieurs pasdagssdes différents roles.
On privilégiera la quantité d’actions, l'activitésléléeves.
La situation proposée peut s’organiser en ateliznss des petits espaces, avec des effectifs sé@aihnue des éléves elle doit se mettre en pégogement
(avec l'aide des éleves) et fonctionner en autoeo




Cycle 2 Compétence spécifique : Jeux collectifs avec
Coopérer, s'opposer individuellement ou collectieain ballons
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LA BALLE AU FOND

C’est une situation qui contient tous les élémentset en jeu tous les problemes
d’'un jeu collectif avec ballons :

- 2 équipes s’opposent ® X

- réles d’ attaquant, de défenseur, étre I'uraettte alternativement. (

- attaquer la cible, la protéger, progresser k&ecible, intercepter...
Cette situation permet de réinvestir les conduigeberchées. Elle est & utiliser (’——- —————————
au début puis en cours d’apprentissage. 8

-

N X X
But du jeu : X
Marquer en faisant parvenir le ballon au capitaine. A-----CoTTTTTTTTTTTTTOpTTTTTTT @) X
Consignes" Vous devez faire parvenir le ballon a votreitaipe situé au-dela de @
la ligne de fond opposée.

Reégles: ( &
-rester dans son camp ( ne pas franchir la lignmitlau et la ligne de fond )
interdits:

. ramasser les ballons qui se situent derriérigne lde fond ou dans I'autre camp Roles : 1 capitaine, 5 attaquants, 5 ballons pbagee équipe.
. disputer un ballon tenu par un camarade.

o I

Dispositif :
- organisation
-espace : 5X 10m minimum ( 8 a 10m X 10 a 20rprééerence... ).

- matériel : plots ( 20 a 30 ) + bancs ou conesr patérialiser les limites.
- ballon ( mousse si possible ) : 15 a 25 --> 1qudant minimum. Séances d’entrainemenfséances courtes : 15 a 20 minutes )

- 2 a4 eéquipes de 5 a 6 joueurs ( maxi ). Principes: pour stabiliser ses reperes et consolider |peesissages,
chaque éleve effectue plusieurs passages dangféssrs roles.
Déroulement : Privilégier la quantité d’actions, I'activité delées.

- 2 équipes sont réparties dans 2 camps sépatléspesent d’'un nombre égal de
ballons. S'entrainer a: - s’avancer, se placer pour laser dans les
- chaque equipe deésigne un capitaine placé awddkligne de fond adverse espaces libres .

pour recevoir et rassembler les ballons lancésgmpartenaires. Les ballons sont - se placer devant la cible pour intercepter.
rassemblés dans une caisse dans une caisse.

- Equipes de 6 a 8 éleves. Plusieurs équipes eriglaral

Evolution du jeu o o _ - Chaque groupe s'organise avec les différents roles
- donner au départ, un nombre réduit de ballortsague équipe ( 2 ou 3 maxi ) attaquants, capitaine.

pour amener les joueurs sans ballon a s'interpogercepter les ballons lancés

par les adversaires avant qu’il ne franchisseligfe. Relancer ensuite d’autres
ballons gardés en « réserve » lorsque les premigmsté joués.




Progresser collectivement vers la cible LA GRANDE TRAVERSEE
APPRENDRE a
. s'organiser avec ses partenaires pour faire pssgr le ballon vers la cible.
. s'opposer a la progression du ballon vers lacibl XX X — ﬁ\ (-

. , . . XX RN X X

But du jeu : s’organiser pour faire progresser le ballon le pls X el
rapidement possible vers un partenaire ( ou une cie) situé derriére la g
ligne de fond opposée. e e

o -y . . X, =3
Dispositif : - espace organisé en couloirs ( 15m X Buiren). XX X X X

- équipes organisées en sous-groupes de 3. X
XX

Consignes*“ Au signal, déplacez le ballon jusqu’au « capiéab situé de
I'autre cOté. Attention vous n'avez pas le droitdmsporter le ballon, vous [~ [ X """"""""""""""""""""""
devez le faire progresser en passes a l'aide dpartsnaires » XX |
Régles : X .\ X X 7
Le porteur du ballon ne peut se déplacer avecllerba XX Tl >

Déroulement

Apres une phase d’appropriation et des séancetaeament ( voir ci-
contre ), les équipes peuvent étre placéesteation-défi: 2 ou 3 groupes
jouent en parallele dans des couloirs séparégteinpau signal. But du jeu :
faire parvenir le ballon dans les mains du capitaivant les autregoupes.
Evolution:

Un (ou 2) joueur(s) d’'une équipe voisine est @ldans une zone centrale
matérialisée et cherche a intercepter le ballosglee celui-ci traverse la zone
(rble de défenseur).

Tout ballon intercepté est comptabilisé pour I'¢guilu défenseur.

Variante :

Un nombre de ballons égal est donné a chaque éguigébut du jeu

- 3 joueurs de I'équipe se placent derriere ladige départ avec un seul
ballon / 1 « capitaine »e se place au dela dgtelde fond opposée.

Le jeu démarre au signal. Lorsque le ballon estgrar au capitaine, un autre
groupe de 3 joueurs de I'équipe part avec un dnatllen vers la cible. Le
premier groupe revient au point de départ poutuesjo

Marque : on totalisera le nombre de ballons qua atiteint la cible pour
chaque équipe ( ainsi que ceux interceptés patéienseurs de I'équipe ).

Séances d’entrainemenfséances courtes : 15 a 20 minutes )

Principes:. la base d’'une séance d’ entrainement est lditiépéPour
stabiliser ses repéres et consolider les appragtss chaque éléve
effectue plusieurs passages dans les différers.rél
Privilégier la quantité d’actions, I'activité dele¢ées.
Obj : s’entrainer a faire des passes vers I'avant a ypartenaire en
mouvement
-Travail par groupes de 3 éleves. Plusieurs grofgmesa face, en allers-
retours. Plusieurs équipes en parallele. Un baléamr chaque équipe.

XX
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Maitriser des habiletés spécifiques

LANCER-ATTRAPER-PASSER....

Dispositif:
. espace 20m sur 10
. matériel: plots, cénes, chasubles, 1 ballon gour
. groupes de 2 ou 4.

Jeu 1: “ tennis-ballon”

Par 2, face a face, réaliser des échanges par-desdwbstaclg banc ou riviere )
Consignes: “ Réalisez votre record de passes e@n.2’m

régles possibles:

. lancer - rattraper aprés un rebond.

. lancer-rattraper de volée.

variable: largeur de la zone, de I'obstacle a fnémc

Jeu 2:“ la course aux passes “ ( évolution du jeu piléoé)
Par 4, 5 ou 6, répartis face a face en colonnpadeet d’autre d’un obstacle ( banc ou
riviere ). Plusieurs groupes jouent en méme temps.
But : lancer au partenaire situé en face, de I'aut c6té de I'obstacle.
Regle : se replacer a I'arriere de sa colonne dangasse
Marque :
1% équipe a réaliser 10 passes ou

- Pendant 2 min, compter le nombre de passes résalisée
Consigne: “ Réalisez le plus rapidement possiblpdses... “.
Variante : lancer-rattraper de volée.

Jeu 3: manipulations : lancer/rattraper - dribbler

Seul: lancer puis rattraper son ballon aprés 1 seul rebgneh traversant I'espace )
dribbler & 2 puis 1 main en se déplacant

Consigne: “ Réalisez votre record.”

Jeu 4:“ relais de passes »

> dribbler en déplacement et passer

Consigne: “ Se déplacer en dribblant puis pasdeallen au partenaire situé en face (
voir schéma ). Se replacer a l'arriére de la catodien face.”

x© X X0
X X X
X X X
X0 ) @) O X

iz Vi Vi
X X X
X X X

XX XX

XX XX

XX XX

Jeu
n°1

Jeu
n°2

Jeu
n°4




LES 10 PASSES

APPRENDRE a:
. réaliser des passes avec précision
. recevoir et passer rapidement ( agir vite ).
. se déplacer dans un espace libre.

But du jeu : réaliser 10 passes consécutives, sans tombebé&tlon, avant
I'équipe adverse et en changeant de place aprés clu@ passe.

Dispositif:

-espace : 15X 20m minimum .

- lieux : grande salle ou gymnase, cour, zone hsdyestade.
- matériel : . plots (20 4 30), 2 ou 3 ballons.

- équipes de 4 a 7 joueurs.

Déroulement

- 2 équipes jouent en méme temps.

- 'espace est organisé en 2 zones pour les 2 éguiyans chaque zone des plots
sont placés au sol, espacésde 2 a5 m

On placera 1 plot de plus que le nombre de jougpii libre ) ( voir schéma ).
Au début du jeu, les joueurs sont positionnés gedgur plot, avec un ballon
pour I'équipe. Au signal le porteur du ballon paaggartenaire de son choix (
proche de lui ) puis se déplace vers le plot libre...

- la 3eme équipe s’'organise pour compter les paksebaque équipe et vérifier
le respect des consignes et des regles.

Consignes? Au signal, vous devez réaliser 10 passes cotisésusans tomber le
ballon. Dés que le porteur du ballon a effectupasse, il doit se déplacer vers le
plot libre. Si le ballon tombe, on recommence @zér

Regles
. Pour jouer un ballon tombé il faut auparavanagegr sa place.

. Le receveur doit obligatoirement passer a urepaite différent de celui qui a
réalisé la passe précédente.

X X X A X
A A A A
A XA
9 N
X
8,9...!
XXXX

Au signal le porteur du ballon passe au parterdErson
choix ( proche de lui ) puis se déplace vers I¢ Ijce....

Séances d’entrainemenfséances courtes : 15 a 20 minutes )
Principes: la base d’'une séance d’ entrainement est lditiépé
Pour stabiliser ses repéres et consolider les apgsages,
privilégier la quantité d’actions, 'activité dekeees.

Obj : s’entrainer a faire des passes a un partenaire ac
précision et vitesse.

-Travail par équipes de 5 4 6 éleves. Plusiewpég en
parallele. Un ballon pour chaque équipe.

- Prévoir une dizaine de manches par séance. Affingrécision
(forme et trajectoire ) des passes puis la vitdesgaction ( pout
recevoir, passer, se déplacer).




Se démarquer

LES VOLEURS DE BALLONS

APPRENDRE a :

. Se démarquer dans un espace libre pour recevoir.
. Choisir le partenaire le mieux placé pour passer.

. Anticiper, se déplacer pour intercepter.

Butdu jeu:
. réaliser 5 (ou 10) passes consécutives avant Ugep adverse, sans

tomber le ballon, sans se faire intercepter par lsj défenseur(s).

Consignes" Au signal, vous devez réaliser « X » passeséoutives
sans tomber le ballon. Attention ! Si le ballon bmmou si le défenseur
intercepte, on recommence a z€éro ».

Regles.

. rester a distance du porteur de balle ( dist >1m)

. Le défenseur qui intercepte se débarrasse imteéaat du ballon en
le faisant rouler au sol.

Dispositif:

espace : carrés de 7a 10m

matériel : . plots (20 & 30), cerceaux (1 paejr ), 2 ou 3 ballons.
2 a4 équipes de 4 a 7 joueurs.

Déroulement
Lancement du jeu :
» Chaque équipe se place dans un espace.
* 2 joueurs de chaque équipe sont défenseurs daamfe du
groupe voisin.
 Les 2 groupes démarrent ensemble, au signal.
* Le nombre de passes consécutives est énoncé hautix par
les attaquants.

Margue: 1 pt pour I'équipe qui réalise le nombre de psssamoncé

A X O

| X0

O ? X@
X O v/ O X

<

X O 2,3...1 ]

V

XXXX 0000

Séances d’entrainemenfséances courtes : 15 & 20 minutes )
Principes: la base d’'une séance d’ entrainement est lditiépéPour
stabiliser ses reperes et consolider les appragtss chaque éléve
effectue plusieurs passages dans les différemgs.rBtivilégier la quantité
d’actions, I'activité des éléves.

Obj : s’entrainer a se démarquer pour recevoir leballon
- Equipes de 5 ou 6 éléves. ( 3 att/1 déf ou 4 atéf2.) Plusieurs
équipes en paralléle.
- Chaque groupe s’organise avec des attaquants détisseurs.
Prévoir une dizaine de manches par séance.




Attaquer la cible

LA PASSE AU CAPITAINE

APPRENDRE a :
. se placer dans un espace libre devant la cible.
. recevoir et passer rapidement ( agir vite ).
. choisir la meilleure solution ( passe ou “tir" )
. se déplacer, anticiper pour intercepter.

Butdujeu: s’organiser pour faire parvenir le maximum de balons a
un partenaire capitaine situé derriere la ligne ddond, malgré
l'intervention d'un ou plusieurs défenseurs. Marque le plus rapidement
possible.

Consignes* Au signal, vous devez faire parvenir tous vaidns a votre
capitaine, par une passe et sans qu'il I' échafttention, vous ne pouvez
pas vous déplacer avec le ballon. Les défenseiwrerdantercepter. ”

Regles

Le porteur du ballon ne peut se déplacer avecllerhaauf lorsque le ballon
est ramené dans une caisse.

L’équipe ne peut jouer qu’un seul ballon & la fois.

Si le ballon est intercepté par un défenseur oapmh par le capitaine, il est
rejoué depuis le point de départ.

Dispositif:

- équipes de 6 a 8 joueurs (4 ou 5 attaquars,2défenseurs, 1 capitaine ).

Déroulement situation-défi :

- 2 équipes jouent en méme temps.

- chaque équipe désigne des défenseurs qui senptianes le camp adverse
ainsi qu’un capitaine qui se place derriere ladige fond. ( voir schéma )

- un nombre égal de ballons pour chaque équipglast dans 2 caisses au
milieu du terrain.

( y <

Réles : 1 capitaine, 2 ou 3 défenseurs, 4 attaquant

Séances d’entrainemer(séances courtes : 15 a 20 minutes )
Principes: la base d'une séance d’ entrainement est laitiépéPour
stabiliser ses repéeres et consolider les appragss chaque éléve
effectue plusieurs passages dans les différergs.rBtivilégier la
quantité d’actions, I'activité des éléves.

S’entrainer a: - recevoir et passer rapidementagir vite ).
- se placer dans un espace libre devant la cible

- Equipes de 6 a 8 éleves. ( 3 att/ 1 cap / 2 déf Plusieurs
équipes en paralléle.

- Chaque groupe s’organise avec les différents r@#aquants,

capitaine, défenseurs.
- Prévoir plusieurs ballons a jouer & la suite poww mméme
équipe.

10




Situation de référence

LA BALLE AU FOND (1 seul ballon)

Situation de référenct: évolution du jeu proposé en début de module.
Les 2 équipes jouent avec un seul ballon a laefiossorganisent pour

coopérer. Cette situation permet de réinvestinfggentissages réalisés
précédemment : déplacer le ballon vers I'avantoepérant ( passer a un

partenaire ), se démarquer pour recevoir, s'integantercepter....
Elle est a utiliser en cours et en fin d’appresage pour évaluer.

But du jeu:
Marquer en faisant parvenir le ballon au capitaine.

Consignes" Vous devez faire parvenir le ballon a votreita@ipe en vous
aidant de vos partenaires (situés dans les 2 camps

Dispositif :

- espace : 5 X 10m minimum ( 8 & 10m X 10 a 20mréérence... ).

- matériel : plots ( 20 & 30 ) + bancs ou conesr pratérialiser les limites.
- ballon ( mousse si possible ) : 15 a 25 --> 1gpdant minimum.

-2 a4 équipes de 5 a 7 joueurs ( maxi).

Déroulement
- 2 équipes sont réparties dans 2 camps sépares.

chaque équipe désigne 3 attaquantsot 2 joueurs “relais” qui se
placent dans le camp adverse, 1 capitaine pladélawde la ligne de
fond opposée pour recevoir et rassembler les lmattansmis par les
partenaires.

Le meneur ( I'enseignant ) dispose de plusieursisl Un seul est joué
a la fois. Des que le ballon est parvenu a I'unadgstaines, un point est
marqué puis un nouveau ballon est donné a I'écadlperse.

Regles:

- rester dans son camp ( ne pas franchir la lignmidleu et la ligne de fond )
. ne pas jouer les ballons qui se situent derl#&ligne de fond ou dans l'autre
camp

. he pas disputer un ballon tenu par un camarade.

En cours d’apprentissage...

> ne pas se déplacer avec le ballon.

X

Réles : 1 capitaine, 4 attaquants, 2 ou 3 joualasrdans 'autre
maoitié du terrair

Séances d’entrainemenfséances courtes : 10 & 15 minutes )
Principes: pour stabiliser ses repéres et consolider |pseatissages,
chaque éleve effectue plusieurs passages danéféesris roles.
Privilégier la quantité d’actions, I'activité dele¢es.

S’entrainer a: - recevoir et passer rapidementagir vite ).
- se placer dans un espace libre devant la cible

- Equipes de 6 & 8 éleves . Plusieurs équipesraiigie.

- Chaque groupe s’organise avec les différents rédgtaquants,
capitaine, défenseurs.

- L’auto-arbitrage introduit progressivement aulfls séances permet
le déroulement de plusieurs matches en méme tesipggpace le
permet ) mais aussi 'augmentation du temps dedel
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