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$éance 1 MINI BASKET

Jeux de manipulation

Objectifs :

- Situation 1 : S’organiser en équipe pour se faire des passes.
- Situation 2 : Maitriser la conduite de balle en courant le plus vite possible.

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- foulards

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de familiarisation :
a) Je lance, je récupere (un ballon chacun)

- je me promene et je lance le ballon en I'air, puis je le récupere :
. apres plusieurs rebonds
. apres 2 rebonds
. apreés 1 rebond

- je me promene et je lance le ballon et je le récupere apres avoir :
. frappé dans mes mains plusieurs fois
. faire un demi-tour ou un tour
. touché le sol a une main
. m’étre mis accroupi

- je lance un ballon et j'en récupere un autre (lancer tous en méme temps au signal

de la maitresse)
b) Je passe le ballon (un ballon pour 2)
- je passe le ballon a 2 mains :
. avec un rebond en écartant les coudes
. sans rebond en écartant les coudes

.j utilise le cerceau posé au sol (en faisant rebondir le ballon dans le cerceau)
c) Locomotive et wagon (un ballon pour 2)
La locomotive se déplace tranquillement sans ballon. Le wagon avec un ballon suit
la locomotive en dribblant avec le ballon. Quand la locomotive s’arréte, le wagon
dépasse la locomotive et lui fait une passe. Puis les roles sont inversés.




1ére situation de jeu : La passe a 5

Deme

But :

Se faire 5 passes de suite sans perdre le ballon.
Conditions d’exécution :

Equipes deb4 ou 5 joueurs.

Déroulement du jeu :

Les équipes s’opposent deux a deux. La mise en
jeu se fait par un entre-deux avec deux joueurs pris
chacun dans une équipe. Celui qui rattrape le bal-
-lon fait une passe a I'un de ses partenaires et ainsi
de suite : les joueurs doivent se faire cinq passes
sans que l'équipe adverse intercepte le ballon et
sans que ce dernier tombe a terre. Si la balle tombe
ou est interceptée, le compteur est remis a zéro.
Temps de jeu : on joue jusqu’a ce qu'une équipe ait
effectué ses cinq passes.

Variante :

Imposer différentes formes de passes.

Se faire 10 passes

situation de jeu : Les joutes

But :

Réagir vite a un signal pour aller attraper un objet tout en dribblant avec un ballon.
Conditions d’exécution :

Equipes de 4 a 6 joueurs.

Terrain partagé en deux dans le sens de la longueur.

Déroulement du jeu :

Les équipes s’opposent deux a deux. Au milieu de chaque demi-terrain, placer un plot
avec un foulard dessus. Le meneur de jeu appelle un numéro et les quatre joueur concer-
nés se précipitent en dribble pour ramasser le foulard tout en conservant la maitrise de
leur ballon. Chaque joueur qui s’est emparé du foulard marque 1 point. Le meneur ap-
pelle alors un nouveau numéro.

Faire passer tous les joueurs du méme coté du plot pour éviter les risques de choc.
Organiser les finales des perdants et des vainqueurs.

Temps de jeu : quand une équipe a atteint 10 points.

Variante :

Plus de foulard a attraper mais un aller autour du plot situé au milieu du terrain puis un
retour vers son camp. Le joueur qui revient dans son camp le premier marque le point.

Rangement du matériel et retour au calme :




$éance 2 MINI BASKET

Jeux de tir

Objectifs :
- Situation 1 : Etre capable de marquer un but rapidement apreés un signal.
- Situation 2 : Maitriser la conduite de balle en courant le plus vite possible.

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de familiarisation :
a) Je dribble (un ballon chacun)
- au signal :
. main gauche
. main droite
. alternativement main droite main gauche
. s’arréter
b) Je dribble et je fais une passe (un ballon chacun)
.jéchange le ballon avec un partenaire (passe correcte)
.j échange le ballon avec un partenaire (avec un rebond)
.j utilise le cerceau posé au sol (en faisant rebondir le ballon dans le cerceau)
c) Locomotive et wagon (un ballon pour 2)
La locomotive se déplace tranquillement sans ballon. Le wagon avec un ballon suit
la locomotive en dribblant avec le ballon. Quand la locomotive s’arréte, le wagon
dépasse la locomotive et lui fait une passe. Puis les roles sont inversés.
Variantes :
. Varier les techniques de passes.
.Quand elle s’arréte la locomotive tend un bras pour désigner le coté par le-
-quel devra passer le wagon.
. Quand la locomotive s’arréte, la wagon lance le ballon par dessus la locomo-
-tive et le récupere apres :
- plusieurs rebonds
- deux rebonds
- un seul rebond




1ére sjtuation de jeu : Le béret basket
But :
Apres le signal, se déplacer pour tirer dans le panier le plus vite possible.
Conditions d’exécution :
Deux équipes d’une douzaine de joueurs.
Un panier de baby basket dans chaque camp.
Une réserve de ballons (24 ballons)
Déroulement du jeu :
Les joueurs se choisissent un numéro et se placent sur la ligne de leur camp. A I'annonce
d’un numéro, les deux joueurs concernés courent vers la réserve au centre du terrain,
prennent un ballon chacun, se dirigent en dribblant vers la cible et essayent de marquer
un but. Tant qu'un joueur n’a pas marqué, on peut retirer. Le joueur du bindme qui mar
-que le but en premier rapporte un point a son équipe. L'équipe gagnante est celle qui a
marqué le plus de but.
Temps de jeu : environ 10 a 15 minutes.

Variantes :

. Appeler plusieurs numéros

. Au lieu de jouer pendant une durée déterminée, on peut fixer un nombre de panier a
marquer (la premiere équipe arrivée a 10 par exemple).




e e

2éme gjtuation de jeu : Le baby couloir
But :
Pour les trimeurs, toucher le lanceur le plus rapidement possible.
pour les batteurs, marquer un panier avant de se faire toucher.
Conditions d’exécution :
2 équipes de 6 a 12 joueurs.
Grand terrain rectangulaire avec un couloir matérialisé par des plots de 20 m de long
pour 3 m de large.
Un panier de baby basket au bout du couloir.
Déroulement du jeu :
Les trimeurs sont dispersés sur le terrain en dehors du couloir. Tant que les trimeurs
n’ont pas le ballon, ils peuvent se déplacer. Le lanceur se place dans la zone de lancer
(cerceau). Il envoie le ballon a la main au-dela de cette ligne sauf dans le couloir. Il part
immédiatement dans le couloir central pour prendre un ballon dans un cerceau et mar-
quer le plus vite possible un panier sans sortir du couloir. Pendant ce temps, les trimeurs
récupérent au plus vite le ballon et tentent de toucher a la volée (sauf la téte) le coureur
tant que celui-ci n’a pas marqué un panier.
Comptabiliser le nombre de joueurs qui ont réussi a marquer un panier sans se faire tou-
-cher. Inverser les roles.
Temps de jeu : quand tous les joueurs des 2 équipes sont passés.
Variante :

Rangement du matériel et retour au calme :




$éance 3 MINI BASKET

Jeux collectifs

Objectif :

S’organiser collectivement pour gagner.

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- foulards
- un panneau de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de familiarisation :
a) Je dribble (un ballon chacun)
- au signal :
. main gauche
. main droite
. alternativement main droite main gauche
. s’arréter
b) Locomotive et wagon (un ballon pour 2)
La locomotive se déplace tranquillement sans ballon. Le wagon avec un ballon suit
la locomotive en dribblant avec le ballon. Quand la locomotive s’arréte, le wagon
dépasse la locomotive et lui fait une passe. Puis les roles sont inversés.
Variantes :
. Varier les techniques de passes.
.Quand elle s’arréte la locomotive tend un bras pour désigner le coté par le-
quel devra passer le wagon.




1ére sjituation de jeu : Le ballon chronomeétre

But :

Pour les passeurs, se faire rapidement des passes.

Pour les dribbleurs, réaliser un parcours en dribble le plus vite possible.

Conditions d’exécution :

Deux équipes d’une dizaine de joueurs.

Déroulement du jeu :

L'une des équipes forme un cercle (les passeurs). Au centre, un joueur passe la balle a
tour de role a tous ses partenaires, qui la lui renvoient le plus vite possible. Une fois le
tour accompli, le joueur central est remplacé par I'un de ses coéquipiers et ainsi de suite
jusqu’au dernier.

Pendant ce temps, 'autre équipe (les dribbleurs) effectue des tours en dribble autour des
passeurs et marque 1 point a chaque tour. Inverser les roles et comparer le nombre de
tours effectués, a I'issue de chaque manche.

Temps de jeu : jusqu’a ce que tous les joueurs soient passés au dribble.

Variantes :
Pour les dribbleurs, imposer les dribbles main droite ou main gauche.
Pour les passeurs, imposer les passes a deux mains coudes écartés.




2e¢ situation de jeu : Le ballon anglais
But :

Pour les attaquants, lancer le ballon dans les espaces libres.

Pour les défenseurs, récupérer le ballon et se le passer rapidement.

Conditions d’exécution :

Deux équipes d’une dizaine de joueurs

Un espace délimité.

Déroulement du jeu :

Les attaquants se placent en colonne a une extrémité du terrain. Le premier envoie le bal-
-lon dans un espace libre et commence a courir autour de son équipe.

Pendant ce temps, le défenseur le mieux placé récupere le ballon et ses équipiers se met-
-tent en colonne derriere lui. Il transmet son ballon au suivant, jusqu’au dernier qui crie
« Stop I».

On compte le nombre de tours effectués par le coureur. Et I'on passe au coureur suivant,
jusqu’au dernier. Puis, on inverse les deux équipes et on compare le nombre de tours ré-
-alisés par chacune d’entre elles.

Temps de jeu : jusqu’a ce que tous les joueurs soient passés en attaque.

Variante :
Le coureur effectue le tour de son équipe en dribblant.




$éance 4 MINI BASKET

Situation de référence

Objectif :

Evaluer les acquisitions en fin de premiére phase de I'unité d’apprentissage.

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des plots
- tracage des cercles pour les capitaines (cercles de 1,50 m de diametre)
- une fiche d’observation

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de familiarisation :
a) Je dribble (un ballon chacun)
- au signal :
. main gauche
. main droite
. alternativement main droite main gauche
. s’arréter
b) Les piquets :
La classe est divisée en deux groupes : les piquets (joueurs sans ballon) qui sont répartis sur
tout le terrain, restent immobiles et les passeurs avec un ballon qui doivent échanger un maxi-
-mum de ballon avec les piquets en un temps donné. Chaque passeur compte le nombre d’é-
-changes effectués. Pour étre comptabilisé, les échanges doivent s’effectuer correctement
(coudes écartés) . Il est interdit d’échanger deux fois de suite avec le méme joueur « piquet ».
Pour se déplacer, les passeurs doivent dribbler.
Temps de jeu : 2 minutes.
Demander aux enfants de communiquer leur nombre d’échanges.
Inverser les roles.
Puis éventuellement recommencer pour essayer de battre son record.

Situation de jeu : La balle aux capitaines (voir fiche)

Constituer 3 équipes de 7 joueurs.

Deux équipes jouent et une observe.

Les observateurs a 'aide d"une fiche, doivent noter le nombre de ballons touchés par
chaque joueur, le nombre de tirs et le nombre de buts.

Changer les roles.




BALLE AUX CAPITAINES

But :
Transmettre le ballon au joueur (le capitaine) placé dans le cercle du camp opposé.

Conditions d’exécution :
Effectif : 2 équipes de 5 a 10 joueurs
Espace de jeu : un terrain délimité de 20 a 30 m de long et de 10 a 15 m de large
Matériel : - un ballon de basket
- maillots pour distinguer les équipes
- un sifflet pour I'arbitre
- deux cercles tracés dans chaque camp (voir dessin)
- des plots pour délimiter le terrain

20a30m
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(Le cercle des capitaines mesure 150 cm. Il est situé a 2 m du bord du terrain)

Déroulement du jeu :

Les capitaines se placent dans leurs cercles respectifs. L’engagement se fait par un
entre-deux au centre du terrain. Les autres joueurs se répartissent sur tout le terrain.
Pour lancer le ballon aux capitaines, les joueurs se font des passes ou dribblent vers
le but avec le ballon. Les adversaires génent les joueurs en possession du ballon en
essayant de I'attraper. Apres chaque but, I'engagement se fait au centre du terrain.
Lorsque le ballon franchit les limites du terrain, il est remis en jeu au point de sortie
par l'équipe adverse.

Il est interdit :

- de toucher un adversaire ou de lui prendre le ballon des mains

- de toucher le ballon avec les pieds




- pour les capitaines : de sortir du cercle

- pour les autres joueur de pénétrer dans le cercle

Pour toutes ces fautes, le ballon est donné a I'adversaire pour une remise en jeu a
I'endroit de la faute.

Les équipes peuvent changer le capitaine quand elle le désire.

Temps de jeu : 10 minutes pour chaque partie

Variantes :
- interdiction de dribbler
- engagement a partir de la ligne de fond




$éance 5 MINI BASKET

Objectifs :

- Savoir maitriser le ballon

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de match

La séance débute par une phase de jeu collectif pendant laquelle la maitresse repere les
manques afin de mettre en place des situations de remédiation dans la phase suivante.

20a30m
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles mises en place lors de la situation de
référence avec le jeu « Balle aux capitaines ».
3 petits matchs de 3 minutes chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.




Phase de remédiation

3 ateliers

1ere sjtuation : le relais dribble

Organisation :

un ballon chacun

plots, cerceaux et panier de baby basket

But du jeu :

Au signal, effectuer le parcours en dribblant puis tir vers la cible. Revenir se placer derriere en
dribblant tranquillement.

O O O 0O O ()

2¢ situation : le relais cerceaux

Organisation :

un ballon pour 3

cerceaux disposés au sol

But du jeu :

Amener le plus vite possible, par des passes, le ballon a I’arrivée en passant par tous les
cerceaux. Revenir vers le départ le ballon sous le bras.

o o o O 0O
O O O O

3e situation : tirs sur cible

Organisation :

un ballon par joueur

un panier de baby basket

But du jeu :

Faire le plus grand nombre de tirs réussis.

Tirer puis récupérer son ballon et ainsi de suite.

Effectuer une rotation des ateliers toutes les 5 minutes.

Phase de match
Retour a une phase de match pour mettre en application ce qui a été appris pendant la phase
de remédiation.

Rangement du matériel et retour au calme :




$éance 6 MINI BASKET

Objectifs :

- Savoir maitriser le ballon

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de match

La séance débute par une phase de jeu collectif pendant laquelle la maitresse repere les
manques afin de mettre en place des situations de remédiation dans la phase suivante.
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles mises en place lors de la situation de
référence avec le jeu « Balle aux capitaines ».
3 petits matchs de 3 minutes chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.




Phase de remédiation

3 ateliers

1ere sjtuation : le « passe et suit »

Organisation :

un ballon pour 3

cerceaux disposés au sol

But du jeu :

Faire un maximum de passes. 1 passe a 2 et va dans le cerceau de 2. 2 passe a 3 et va en face.
3 passe a 1 et ainsi de suite. Passe correctement effectuée a 2 mains (avec rebond ou sans

rebond).
—>
- O 7@

2¢ situation : le relais cerceaux

Organisation :

un ballon pour 3

cerceaux disposés au sol

But du jeu :

Amener le plus vite possible, par des passes, le ballon a I’arrivée en passant par tous les
cerceaux. Revenir vers le départ le ballon sous le bras.

o o o O 0O
O O O O

3e situation : les zones

Organisation :

un ballon par joueur

un panier de baby basket

But du jeu :

Réussir 3 paniers consécutifs dans la zone 1,

passer dans la zone 2 et réussir 2 paniers consécutifs,
passer dans la zone 3 et réussir 1 panier.

Effectuer une rotation des ateliers toutes les 5 minutes.

Phase de match
Retour a une phase de match pour mettre en application ce qui a été appris pendant la phase
de remédiation.

Rangement du matériel et retour au calme :




$éance 7 MINI BASKET

Objectifs :

- Savoir utiliser 1'espace

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de match

La séance débute par une phase de jeu collectif pendant laquelle la maitresse repere les
manques afin de mettre en place des situations de remédiation dans la phase suivante.
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles mises en place lors de la situation de
référence avec le jeu « Balle aux capitaines ».
3 petits matchs de 3 minutes chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.




Phase de remédiation

Situation jouée : le « retour du ballon »

Organisation :

- un ballon par équipe

- cerceaux de couleur associés a chaque équipe disposés au sol (voir schéma)
- 4 meneurs venant d"une autre équipe dans les cerceaux

- un camp pour chaque équipe

But du jeu :
Ramener le ballon au meneur situé dans le cerceau et marquer 1 point a chaque fois.

Q@
2O

Déroulement du jeu :

L’équipe qui rapporte le ballon le plus de fois gagne (en un temps donné).

Afin de faciliter I'évolution, mettre en place 4 meneurs de jeu (1 joueur d"une équipe adverse
pour chaque équipe). Ce joueur, en plus de son role de meneur, sera également observateur et
arbitre. Il accordera les points en fonction du respect ou non de la consigne de a consigne don-
née au départ.

Au signal, les meneurs lancent les ballons dans le camp de chaque équipe. Les joueurs doivent
s’organiser pour rapporter le ballon au meneur en se faisant des passes. Tous les joueurs de
I"équipe doivent toucher le ballon au moins une fois avant de le rapporter au meneur.
Interdiction de marcher ou de courir avec le ballon.

Variantes :

1. Idem mais c’est un joueur différent a chaque fois qui fait la derniére passe au meneur.

2. Idem, mais les passes doivent étre effectuées vers l’avant pour que le point soit validé.

3. Idem, mais le joueur qui va chercher en premier le ballon échange celui-ci avec chaque
partenaire. Apres avoir redonné le ballon, les partenaires s’assoient un a un et I'équipe qui est
assise la premiére marque le point. C'est un joueur différent qui va chercher le ballon apres
chaque relance.

4. Idem 3, mais le jouer passeur revient rapporter le ballon au meneur en dribblant.

Phase de match
Retour a une phase de match pour mettre en application ce qui a été appris pendant la phase
de remédiation.

Rangement du matériel et retour au calme :




$éance 8 MINI BASKET

Objectifs :

- Savoir utiliser 1'espace

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de match

La séance débute par une phase de jeu collectif pendant laquelle la maitresse repere les
manques afin de mettre en place des situations de remédiation dans la phase suivante.
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles mises en place lors de la situation de
référence avec le jeu « Balle aux capitaines ».
3 petits matchs de 3 minutes chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.




Phase de remédiation

Situation jouée : le « retour du ballon » (suite)

Organisation :

- un ballon par équipe

- cerceaux de couleur associés a chaque équipe disposés au sol (voir schéma)
- 4 meneurs venant d"une autre équipe dans les cerceaux

- un camp pour deux équipes

But du jeu :
Ramener le ballon au meneur situé dans le cerceau et marquer 1 point a chaque fois.

O®
2O

Déroulement du jeu :

L’équipe qui rapporte le ballon le plus de fois gagne (en un temps donné).

Afin de faciliter I'évolution, mettre en place 4 meneurs de jeu (1 joueur d"une équipe adverse
pour chaque équipe). Ce joueur, en plus de son role de meneur, sera également observateur et
arbitre. Il accordera les points en fonction du respect de a consigne donnée au départ.

Au signal, les meneurs lancent les ballons dans la moitié de terrain ou se jouent deux équipes.
Les joueurs de chaque équipe doivent s’organiser pour rapporter le ballon au meneur en se
faisant des passes. Tous les joueurs de I'équipe doivent toucher le ballon au moins une fois
avant de le rapporter au meneur.

Interdiction de marcher ou de courir avec le ballon.

Variantes :

1. Idem mais c’est un joueur différent a chaque fois qui fait la derniére passe au meneur.

2. Idem, mais les passes doivent étre effectuées vers l’avant pour que le point soit validé.

3. Idem, mais le joueur qui va chercher en premier le ballon échange celui-ci avec chaque
partenaire. Apres avoir redonné le ballon, les partenaires s’assoient un a un et I'équipe qui est
assise la premiere marque le point. C'est le joueur différent qui va chercher le ballon apres
chaque relance.

4. Idem 3, mais le jouer passeur revient rapporter le ballon au meneur en dribblant.

Phase de match
Retour a une phase de match pour mettre en application ce qui a été appris pendant la phase
de remédiation.

Rangement du matériel et retour au calme :




$éance 9

MINI BASKET

Objectif :

- Appréhender la notion de groupe

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage

- des maillots pour distinguer les équipes

- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance

Echauffement :

Phase de match

(voir dossier)

La séance débute par une phase de jeu collectif pendant laquelle la maitresse repere les
manques afin de mettre en place des situations de remédiation dans la phase suivante.
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles mises en place lors de la situation de
référence avec le jeu « Balle aux capitaines ».
3 petits matchs de 3 minutes chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.




Phase de remédiation
1¢re sjtuation jouée : les « vases communicants »

Organisation :

- 2 cartons avec 10 ballons dans chaque

- 2 équipes

- un terrain d’une trentaine de metres

But du jeu :

Essayer de vider un carton pour remplir I'autre en se faisant des passes.
se] H ] e
LX) [] B o'
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Déroulement du jeu :

Au signal les joueurs des deux équipes prennent des ballons dans les cartons situés dans leur
camp et ils doivent s’organiser pour vider leur carton pour remplir I'autre en se faisant des
passes. Tout ballon transporté en dribblant ou en courant est remis dans son carton. Apres un
temps de jeu défini (3 ou 4 minutes), on compte les ballons restant dans les cartons.

2¢ situation jouée : le manege

Organisation :

- 4 équipes avec un ballon

- un terrain délimité par des plots aux 4 coins, 4 cerceaux de la couleur des équipes (les bases)

But du jeu :

Faire tourner le manege en se faisant des passes.

O

Déroulement du jeu :
Tous les joueurs doivent toucher le ballon avant de revenir a la base de départ.
L’équipe qui atteint sa base la premiere en respectant la consigne gagne.




Variantes :
- Les passes doivent toujours étre faites vers 'avant
- Faire 10 passes pour arriver a la base

Phase de match

Retour a une phase de match pour mettre en application ce qui a été appris pendant la phase
de remédiation.

Rangement du matériel et retour au calme :
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MINI BASKET

Objectif :

- Appréhender la notion de groupe

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage

- des maillots pour distinguer les équipes

- des cerceaux
- des plots
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance

Echauffement :

Phase de match

(voir dossier)

La séance débute par une phase de jeu collectif pendant laquelle la maitresse repere les
manques afin de mettre en place des situations de remédiation dans la phase suivante.
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles mises en place lors de la situation de
référence avec le jeu « Balle aux capitaines ».
3 petits matchs de 3 minutes chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.




Phase de remédiation

1ére situation jouée : les « croisements »
Organisation :

- 4 équipes avec un ballon

- un terrain délimité par des cerceaux aux 4 coins

But du jeu :

Se déplacer collectivement en se faisant des passes.

O O

Déroulement du jeu :
Tous les joueurs doivent toucher le ballon avant de parvenir a la base opposée .
L’équipe qui atteint sa base la premiere en respectant la consigne gagne.

2¢ situation jouée : le « face a face »
Organisation :

- 4 équipes de X joueurs avec un ballon
- un terrain délimité

But du jeu :

Traverser le terrain en se faisant des passes pour franchir la ligne opposée

io

Déroulement du jeu :
2 équipes jouent et 2 observent. L’équipe qui atteint la ligne la premiere en respectant la
consigne marque 1 point.

Variantes :
1.Tous les joueurs touchent le ballon au moins une fois avant de franchir la ligne




Variantes (suite) :

2.Idem a 1, mais faire au moins 10 passes.

3.Idem a 1, mais les passes doivent étre faites vers 'avant
4. Idem a 1, mais en marquant un panier pour gagner

5. Idem a 1, mais jamais le méme qui marque

3esituation jouée : le « 5 contre 0 »
Organisation :

- 5 joueurs et un ballon par équipe

- un terrain avec les panneaux de baby basket

But du jeu :

Progresser collectivement pour marquer un panier

Déroulement du jeu :

2 équipes jouent et 2 observent pour vérifier la validité de la consigne.

Le décompte des points s’effectue de la maniére suivante, si la consigne est respectée :
a) 10 points si le panier est marqué avec la consigne c et d

b) 5 points si tout le ballon touche I'anneau avec la consigne c et d

c) 4 points si tous les joueurs ont touché le ballon

d) 2 points par bonne passe faite vers I'avant

Changer d’équipes apres chaque attaque.

Phase de match
Retour a une phase de match pour mettre en application ce qui a été appris pendant la phase
de remédiation.

Rangement du matériel et retour au calme :
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Situation de référence

Objectif :

- Evaluer les acquisitions en fin de deuxiéme phase de I'unité d’apprentissage.

Matériel a prévoir :
- un ballon par enfant
- des plots de marquage
- des maillots pour distinguer les équipes
- les panneaux de baby basket

Déroulement de la séance :

Echauffement :
(voir dossier)

Phase de familiarisation :

Les piquets :
La classe est divisée en deux groupes : les piquets (joueurs sans ballon) qui sont répartis sur

tout le terrain, restent immobiles et les passeurs avec un ballon qui doivent échanger un maxi-
-mum de ballons avec les piquets en un temps donné. Chaque passeur compte le nombre d’é-
-changes effectués. Pour étre comptabilisés, les échanges doivent s’effectuer correctement
(coudes écartés) . Il est interdit d’échanger deux fois de suite avec le méme joueur « piquet ».
Pour se déplacer, les passeurs doivent dribbler.

Temps de jeu : 2 minutes.

Demander aux enfants de communiquer leur nombre d’échanges.

Inverser les roles.

Puis éventuellement recommencer pour essayer de battre son record.

Phase de match

2 équipes de 7 joueurs s’affrontent avec les regles suivantes :

Il est interdit :

- de toucher un adversaire ou de lui prendre le ballon des mains

- de toucher le ballon avec les pieds

Pour toutes ces fautes, le ballon est donné a I’adversaire pour une remise en jeu a I’'endroit
de la faute.
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(La zone de tir mesure 60 cm. Elle est située a 2 m du bord du terrain)

3 matchs chacun pour que les 3 équipes se rencontrent.
Les joueurs qui observent remplissent la fiche d’observation.

Rangement du matériel et retour au calme
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