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INTRODUCTION
On dit :"jouer au basket".  Le basket est un jeu, il faut amener les élèves en situation de match le plus vite possible.  Abordons le basket-ball sous sa forme la plus riche et la plus motivante: "le match".

Le message que nous souhaitons faire passer est le suivant :

· Il n'est pas nécessaire d'avoir beaucoup de technique pour jouer un match.

· Moins on a de technique plus il faut développer l’aspect collectif du jeu.

· Le développement de la technique ne sert à rien s’il n’y a pas un transfert de celle-ci en condition de match.

· Partons du match et allons vers la technique.  Partons de situations globales pour revenir après à des situations analytiques.

Profitons des aspects socio-collectifs du basket-ball pour inculquer aux élèves quelques valeurs sociales et humaines.  Nous introduirons des règles spéciales pour avantager et surtout valoriser les plus faibles. Ceux-ci sont toujours rejetés, contestés et complètement ignorés pendant une rencontre.  Nous apprendrons à les avantager.

Pour développer le basket par le jeu, la préférence est donnée au jeu global du 3 c/ 3 au 5 c/ 5.  Les contraintes de temps, d'espace, de surnombre ne nous permettent pas d'atteindre des objectifs technico-tactiques très élevés. Il est alors intéressant de développer une approche globale par le jeu, simple techniquement et structurée tactiquement.

1. La démarche pédagogique et les règles de base

· Les fondamentaux offensifs techniques et/ou tactiques s'intègrent graduellement par le match.  Assez libre au début et de plus en plus codifié à la fin.

· L'acquisition d'un geste technique ou tactique (être capable de: "occuper l'espace") se fait en situation globale du 3c/3 au 5c/5.

· Préalablement, le professeur définit les critères d'exécution (savoir faire) du geste à réaliser de manière simplifiée.  Les élèves en situations de jeu appliquent directement se "savoir faire" à défaut, ils perdent la possession du ballon au profit de l'autre équipe.

· L'acquisition du geste technique se fait par la prise de conscience de l'élève de l'erreur commise et donc du "non-respect" du "savoir faire" demandé.  L'accumulation des erreurs entraîne un changement de comportement et conduit progressivement à l'amélioration de l'élève, de la classe et donc du jeu.

· La technique va se développer via l'application du "savoir faire" et dans le jeu global.

· Le professeur siffle des violations de règles (marcher, double dribble, …), mais également des "non-applications" de principes demandés (occuper l'espace, faire face à l'anneau, …).

· Comme non seulement l'élève, mais toute l'équipe perd le ballon, la prise de conscience est collective, même chez l'adversaire qui lui, rentre alors en possession du ballon.

· L'expérience et les compétences viennent progressivement par la somme des erreurs accumulées.

· Après une certaine période d'adaptation et de pratique, un constat s'impose entre le professeur et les élèves.  Exemple: "on n'est pas capable d'occuper l'espace", une intensification par un drill analytique s'impose. On introduit ainsi le travail du démarquage.  La perception de ce travail devient différente pour le joueur car il comprend dès le départ son utilité dans le jeu global.
· Ensuite, le retour au match est primordial avec l'application encore plus rigoureuse du principe demandé.

2. LES GRANDS PRINCIPES ET PROGRESSIONS A RESPECTER

2.1 Intégration des fondamentaux techniques offensifs par le match


(
Principe N°1 – Occuper l'espace et de s'écarter du porteur du ballon
· Le joueur sans ballon doit aller là où il n'y a personne, avoir le sens de l'espace.

· Tout ce que je fais doit favoriser le jeu de mon partenaire.

· Si je ne peux recevoir le ballon, je libère l'espace pour un autre partenaire.

· Ne pas attendre le ballon sur place en jouant un post up contre son défenseur lorsque j'occupe la position de distributeur ou d'ailier par exemple.  Mais plutôt exploser dans tous les sens et revenir par un changement de rythme vers le ballon afin de la recevoir en mouvement.


(
Principe N°2 – Se démarquer en créant des lignes de passes
· Toujours être en situation de recevoir une passe.

· Créer en permanence de nouvelles lignes de passes.


(
Principe N°3 – Marquer "l'arrêt un ou deux temps" face à l'anneau en position 



triple menace
· Le joueur entrant en possession du ballon marque un "arrêt un ou deux temps" pieds parallèles, jambes fléchies, en position "triple menace".

· Après l'arrêt, le joueur enchaîne un pivot jambes fléchies en direction de l'anneau (facing the basket)).

· Si pression défensive, toujours faire face à l'anneau en protégeant son ballon et en pivotant constamment.

·   Les avantages de la position triple menace:

1. Voir l'anneau et le jeu immédiatement.

2. Shooter si je suis seul.

3. Passer à un partenaire démarqué.

4. Jouer 1 contre 1 (départ en dribble).

5. Obliger le défenseur à être attentif (fixation), se rendre dangereux rien que par ma position.


(
Principe N°4 – Donner la priorité à la passe sur le dribble
· Si une ligne de passe est libre je suis obligé de donner la balle. Un joueur seul vers l'avant ou en position de shoot doit obligatoirement recevoir le ballon.

· Si personne n'est libre, je dribble et progresse vers l'avant.


(
Principe N°5 – Pas de passes lobées au-dessus d'un défenseur
· Toutes les passes se font à deux mains.

· La passe à rebond peut se faire à une main.

· La passe à deux mains au-dessus de la tête aura une trajectoire directe de haut en bas.

· La réception d'une passe doit toujours se faire à deux mains, interdire la réception à une main.

· Pas de passes redoublées entre deux partenaires, ce qui force à jouer en équipe et avec tout le monde.

· Pas de passes de la main à la main, ce qui oblige les joueurs à s'écarter du ballon.  La balle doit être à chaque passe lâchée et récupérée à deux mains.

· Pas de base-ball passe sur ½ terrain, uniquement autorisée en contre-attaque sur tout terrain.

· La passe lobée =
Passe panique qui aide à se débarrasser du ballon.




Passe imprécise.




Passe lente et facile à intercepter.

en basket, c'est le joueur qui n'a pas la balle qui réussit la passe


(
Principe N°6 – Dribbler utile, pas de dribble sur place
· Interdire le dribble sur place.  Le dribble est une arme redoutable que l'on ne peut gaspiller en dribblant sur place.

· Le dribbleur du style "flèche bleue" est sifflé.

· Après un certain temps, lorsque le "face à l'anneau" s'automatise, on autorise un ou deux dribbles de dégagement pour contrer la pression défensive, afin de créer une ligne de passe ou de prendre un shot.

· En position triple menace, j'analyse le jeu, pas de lignes de passes crées vers l'avant, je peux alors dribbler.


(
Principe N°7 – Fixer la défense et supporter la pression
· Avec ballon:
attirer le défenseur vers soit pour mieux le battre en 1c/1.

· Sans ballon:
amener son défenseur dans un espace pour libérer l'action du porteur du ballon.

· Ne pas craindre la pression, au contraire, la rechercher.  Plus mon homme sera proche, plus j'aurai facile à le battre.


(
Principe N°8 – Lire le jeu
· Porteur du ballon + anneau

1 conte 0, je vais à l'anneau le plus vite possible et le plus prêt possible.

· Porteur du ballon + 1 défenseur + anneau

Je joue obligatoirement le 1contre 1.  Il y a alors 2 possibilités:

1. Le défenseur est loin = je shoote.

2. Le défenseur est proche = Je vais à l'anneau en dribble.

· Porteur du ballon + 2 défenseurs + anneau

Je ne joue jamais 1 contre 2.  Il y a alors 3 possibilités:

1. Je ressors la balle en dribble.

2. Je passe la balle à l'intérieur ou à l'extérieur du jeu.

3. Je pénètre en dribble dans la raquette, pour attirer 2 hommes dans Le but de donner le ballon à un partenaire démarqué.

· Porteur du ballon + pression défensive
1. Le défenseur est en pression = je passe la balle (en utilisant un pivot 
arrière par exemple).

ne jamais essayer de vaincre la pression defensive pour prendre un shot


(
Principe N°9 – Prendre un shoot ou jouer 1c/1
· Le joueur en possession du ballon effectue un tir à l'arrêt ou en course.
· Le joueur essaye de battre son homme en un ou deux dribbles.

(
Principe N°10 – Jouer le rebond offensif
· Je joue toujours le rebond offensif.  Développer l'agressivité offensive.
· Le joueur qui ne joue pas le rebond offensif perd le ballon au profit de l'autre équipe.
2.2 Intégration des fondamentaux tactiques par le match


(
Principe N°1 – Faire progresser la balle vers l'avant
· Toujours faire progresser le ballon vers l'avant, jusqu'à ce qu'il atteigne la ligne du milieu, la ligne des 3 points ou l'intérieur de la raquette.

· Si une ligne de passe se crée par le démarquage d'un partenaire, obligation de passer en avant.

· Interdire la passe vers arrière

· Toujours priorité à la passe sur le dribble.

· Introduire la notion de retour en zone.

· Autoriser la base-ball passe sur contre-attaque tout terrain.

· Créer par le démarquage de nouvelles lignes de passes en permanence.


(
Principe N°2 – Passer et faire quelque chose
Toujours faire une 2ème action après la passe

· Passer et occuper un espace libre

· Passer et se démarquer en créant une nouvelle ligne de passe.

· Passer et venir en soutien au porteur du ballon (aide et assistance).

· Passer et jouer un "passe et va" (give and go ou back door).

· Passer et faire un écran sur le porteur du ballon.

· Passer et faire un écran à l'opposé du ballon.


(
Principe N°3 – Occuper une position préférentielle (post up)
· Lorsque que je passe le ballon, je coupe et j'essaye de prendre la position post up autour de la raquette.  Me trouver dos à l'anneau, face au ballon et en gardant mon défenseur dans mon dos.

· Si je ne reçois pas le ballon dans les 2", je libère l'espace et réalise une autre action.


(
Principe N°4. – Créer le surnombre
· Je pénètre dans la raquette pour fixer ou attirer deux défenseurs et lâcher l'assist à un partenaire démarqué.

2.3 Intégration des fondamentaux défensifs par le match


(
Principe N°1 – Tenir strictement son homme
· Je tiens uniquement et strictement mon homme.  Ce qui va favoriser le jeu 1c/1.  Au début, je n'aide pas.

· Pas de prise à deux, il faut toujours favoriser le jeu 1c/1.  Un joueur prit en trap (à 2)  ne verra pas le joueur libre et ne pourra pas lui donner le ballon.


(
Principe N°2 – Tenir son homme sans aucun contact, sans faire de fautes
· Siffler tous les contacts, l'attaquant doit pouvoir s'exprimer en priorité.


(
Principe N°3 – 
Mettre un maximum de pression sur le porteur du ballon
· Si je ne tiens pas mon homme plus de 2", mon attaquant reçoit 2 "coups francs" pour me rappeler mon rôle.  (Prise de conscience du jeu homme à homme).


(
Principe N°4 – Jouer le rebond défensif
· Dès qu'il y a un shoot, je récupère le ballon le plus rapidement possible.
3. Les principales situations d'apprentissage et leurs progressions

3.1 Comment débuter un cycle 6 à 8 leçons

3.1.1 Saut libre dans la salle

Les élèves adorent shooter librement dans la salle dès le début de la leçon.  Profitez de ces quelques minutes pour prendre les présences, régler les petits problèmes, installer du matériel.

Expliquer la première fois que les ballons sont à tout le monde.  Si je marque ou rate dans la raquette, je n'ai pas de priorité sur le ballon.  Si je marque en dehors de raquette, on doit me rendre obligatoirement le ballon.  Cette règle adoptée par tous les basketteurs évite les conflits pour la possession d'un ballon, surtout si vous en manquez.

3.1.2 L'échauffement général

Nous profitons de l'échauffement pour introduire des exercices analytiques (l'arrêt, le pivot, la passe).  Veuillez vous référer à la dernière page de ce rapport.

3.1.3 Le match la toute première fois

On joue directement 5 contre 5 avec quelques règles simplifiées:

1. Mise en jeu par l'entre-deux.

2. Ne pas sortir des limites du jeu.

3. Ne pas courir avec le ballon en mains

4. Pas de double dribble

5. Pas de contact avec l'adversaire.

6. Chacun tient un homme en défense.

3.1.4 Pourquoi obliger la défense "homme à homme" chez les élèves?

· Chaque élève tiens un et un seul homme, interdiction de se trouver à deux sur le porteur du ballon.  Cela favorise alors le jeu de l'attaquant qui joue "un contre un" à chaque fois qu'il est en possession du ballon.

· D'un point de vue méthodologique, il est très simple de dire à un élève: "Tu tiens cet homme-là et uniquement celui-là et il ne peut pas marquer."

· "L'homme à homme permet de faire prendre conscience de la défense.  Si mon homme marque. je suis le premier responsable (du moins au début).

· "L'homme à homme est un puissant moyen de motivation qui évite tout rejet de responsabilité sur le partenaire.

· Plus tard, lorsque le jeu commence à se structurer, on peut autoriser un autre défenseur à venir aider un partenaire battu par son attaquant.
3.1.5 L'arbitrage!

· L'arbitrage ne doit pas être un problème insurmontable pour le professeur, même si beaucoup le craigne.

· Il faut être attentif à un marcher, un double dribble ou une portée de balle.

· Le marché au départ est souvent complexe pour un non spécialiste, alors on ferme souvent les yeux.

· Il y a une règle toute simple qui solutionne tous les problèmes liés aux fautes de contacts.  INTERDIRE ET SIFFLER TOUS CONTACTS!
3.2 Les principales situations d'apprentissages

Après le jeu 5 contre 5, professeur et élèves font un constat en fin de leçon.  Qu'est-ce qui a bien marché et que doit-on améliorer?  "Grappe d'élèves" autour du ballon, peu de passes, trop de dribbles, etc…Le professeur développe alors les différentes situations d'apprentissages.

Nous allons baser notre démarche pédagogique et règles de base sur l'intégration progressive, des différents fondamentaux en partant du 3 contre 3 jusqu'au 5 contre 5.

Nous nous sommes volontairement inspirés de la même présentation que le document pédagogique, afin que la transition et la continuité soient respectées.

3.3 Organigramme d'une rencontre
Ci-après votre fil conducteur, ce schéma résume toutes les approches (savoir faire) à aborder dans le même ordre.
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LES FONDAMENTAUX DEFENSIFS
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3.4 Exercices

3.4.1 Intégration des fondamentaux offensifs par le match


· Occuper l'espace et s'écarter du ballon

· Se démarquer, créer des lignes de passes

· Arrêt-Triple menace–Face à l'anneau

· Priorité à la passe sur le dribble

· Pas de passe lobée

· Dribbler utile, pas de dribble sur place

· Fixer la défense

· Lire le jeu

· Prendre un shoot, jouer 1c/1

· Jouer le rebond offensif


	(
-
2 équipes de 3 A et B


-
1 ballon


-
½ terrain séparé en 2 zones: diagonale ou médiane
	(
-
2 équipes de 3 A et B


-
1 ballon


-
½ terrain séparé en 


2 médianes
3 zones
	(
-
2 équipes de 4 A et B


-
4 zones


	(
-
Après 5,7 ou 10 passes


-
Jeu libre


-
3 c/1, 2 ou 3


-
4 c/2, 3 ou 4


	(
-
Réussir 5, 7 ou 10 passes entre partenaire donne droit à une ou plusieurs attaques en jeu libre (voir T4).



Si 5 passes réussies
= jeu 3 c/3 ou 4 c/4



Si 7 passes réussies
= jeu 3 c/2 ou 4 c/3



Si 10 passes
= jeu 3 c/1 ou 4 c/2



Plus les joueurs réussissent de passes, 


moins il y aura de défenseurs dans le jeu 


libre.

(
-
Pas de passe redoublée entre partenaire.


-
2 attaquants maximum dans une zone.


-
L'attaquant de la zone contiguë peut venir porter "aide et assistance" dans la zone voisine.  L'attaquant peut occuper une autre zone laissée vide.


-
Siffler dès qu'il y a 3 attaquants dans une zone.


-
Toujours être en mouvement ou dans un espace libre.


-
Quand la défense reprend la possession du ballon dans le jeu libre, le jeu de passes recommence.


	(
-
On autorise la passe redoublée, mais on ne l'additionne pas (utile dans le jeu 3 c/3).


-
1 ou 2 dribble(s) de dégagement autorisé.


-
Pas de dribble autorisé.


-
Chacun reste dans sa zone.


-
Après 5 passes, amener le ballon dans une zone déterminée (Z1 ou Z2) et jeu libre en 1 c/1 jusqu'à l'anneau par le joueur concerné.


-
On supprime les zones.

(
-
Première équipe qui inscrit "x" paniers.


-
On joue un temps donné.



Rotation:



Z1(Z2(Z3(Z4(Z1




3.4.2 Intégration des fondamentaux techniques et tactiques par le match.

· Intégrer tous les fondamentaux techniques

· Faire progresser la balle vers l'avant

· Passer et faire quelque chose


	(
-
2 équipes de 3 A et B


-
1 ballon


-
3 zones


	(
-
2 équipes de 6 A et B


-
1 ballon


-
3 zones


	


(
-
Progression "vers l'avant" en passes.


L'équipe doit amener la balle soit:

Derrière sa ligne de fond

Dans la raquette pour un shot

	

Progression tactique:

(Voir progression à la fin du fascicule))




2 contre 1 




3 contre 0




3 contre 1




3 contre 2




3 contre 3

(
-
Pas de passe lobée.


-
Pas de dribble.


-
Toujours passer vers l'avant (interdire la passe vers l'arrière).


-
Chacun reste dans sa zone.


-
Toujours passer par le centre.


	(
-
On peut venir porter "aide et assistance" dans la zone contiguë.


-
1 ou 2 dribble(s) de dégagement autorisé.


-
On peut changer de zone librement, mais attention au surnombre.


-
On supprime les zones.  Mais toujours garder 2 joueurs en zone arrière (évite le surnombre).


-
Quand la balle est arrivée dans la raquette, on joue 1 c/1 ou 3 c/3 (jeu libre).

(
-
Première équipe qui inscrit "x" paniers.


-
On joue un temps donné.



Rotation:



Z1(Z2(Z3(Z1


3.4.3 Intégration des fondamentaux tactiques par le match

· Passer et faire quelque chose

· Occuper une position préférentielle

· Créer le surnombre


	(
-
2 équipes de 3 A et B


-
4 ballons


-
4 cerceaux


	
	(
-
2 équipes de 6 A et B


-
5 à 8 ballons


-
4 cerceaux


-
2 joueurs A et B dans 

chaque cerceau avec 

1 ou 2 ballons
	


	(

L'objectif est d'apprendre au joueur à faire une 2ème action après sa passe, surtout s'il n'est pas encore en mesure techniquement de jouer un give and go.

-
Après ma passe, je dois déplacer un ballon dans un cerceau vide.



Réussir 5, 7 ou 10 passes.



Application de tous les fondamentaux techniques précédents.

(
-
Quand un principe n'est pas respecté, l'équipe perd le ballon.


	(
-
Après sa passe, l'attaquant prend la place d'un coéquipier en maintenant 1 ou 2 ballons en dribble dans le cerceau.


-
Les deux joueurs dans chaque cerceau se font des passes à deux mains ou à rebond.


-
Les deux joueurs se passent deux ballons en coordination, l'un à rebond, l'autre hauteur poitrine.


-
Jeu libre 4 c/4:




l'action n'est plus de faire quelque chose en dehors du jeu mais dans le jeu lui-même.




Je passe et je joue "give and go" (passer et recevoir en retour pour un shot).




Si le "give and go" se termine par un shot marqué, les points comptent double.

(
-
Première équipe qui inscrit "x" paniers.


-
On joue un temps donné.



Première équipe qui atteint 50 ou 100 passes 

dans les cerceaux.




3.4.4 Intégration des fondamentaux techniques et tactiques sur tout le terrain

· Donner la priorité à la passe sur le dribble

· Intégrer tous les principes dans le jeu global

· Evolution en trois camps et tout terrain


	 (
-
3 équipes A et B de 2 ou 3 joueurs


-
1 ballon


	(
-
2 équipes de 5 A et B


-
1 ballon


	


	(
-
Les joueurs A ou B doivent amener le ballon en direction de leur panier respectif pour marquer.



Jeu global par zone, chaque groupe travaille pour l'autre à amener le ballon vers l'avant.



Application de tous les fondamentaux techniques précédents.

(
-
Quand un principe n'est pas respecté, l'équipe perd le ballon.



On peut réaliser 3 équipes de niveaux.  Les 

forts ensembles, etc…


	(
-
Réussir deux ou trois passes dans chaque zone avant de le passer dans la zone suivante.


-
On peut venir aider dans la zone contiguë.


-
On supprime les zones et Jeu libre 4 c/4 ou



5 c/5.

(
-
Première équipe qui inscrit "x" paniers.


-
On joue un temps donné.



Rotation:



Z1(Z2(Z3(Z1


3.4.5 Jeu libre tout terrain 5 contre5

· Vous devez réserver une partie de la leçon au jeu libre tout terrain 5c/5.  Il n'est pas nécessaire de réaliser toutes les approches avant d'arriver au 5 c/5.

· Vous constaterez et surtout les joueurs, que le jeu (au début) va s'interrompre en permanence.  Les fautes de "principes" non respectés étant sifflées.  Il faut persévérer même si les joueurs sont mécontents de ces arrêts, ils comprendront l'intérêt très rapidement

4. Comment valoriser les plus faibles?

Le match ne tarde pas à faire apparaître des tensions et reproches entre adversaires et partenaires.  Il arrive même que la situation se dégrade au point que le joueur faible est exclu par les autres car il est incapable de collaborer positivement à une action de jeu.  Railleries et critiques fusent de toutes parts.  Le plus triste, c'est que ses partenaires se rendent rapidement compte qu'il faut l'écarter de chaque action et malheureusement l'ignorer sur le terrain.  Le sommet est atteint lorsque que ce joueur constate par lui-même que la meilleure chose à faire est de "s'éteindre sur place".  Il va alors s'écarter le plus loin possible de toutes actions de jeu pouvant nuire à l'équipe de par ses maladresses.

Notre rôle est d'inculquer les notions élémentaires de tolérance et de respect de l'autre.

Faire admettre les différences entre les joueurs et les moyens de chacun.

Il est possible d'apporter des règles spéciales et préférentielles pour amener certains joueurs "dominés" à participer au jeu de manière positive et enrichissante pour lui et ses partenaires.

Avant le match, le coach désigne un ou plusieurs "Jokers" dans chaque équipe.

Ce "Joker" profitera de ces situations spéciales et très avantageuses pour être également un acteur utile de la rencontre.

Pouvoir apporter quelque chose à son équipe et à son niveau est très valorisant pour lui.

Nous avons observé des retournements de situations extraordinaires ou "le Joker" devient la "Star" de l'équipe et parfois même influence tellement le cours du jeu qu'il devient au même titre qu'un élève doué une des clefs de la victoire.  Lors de la constitution des équipes, il arrive qu'on "s'arrache" les "plus doués des moins doués".

Les règles techniques

4.1 "Le joker" bénéficie d'une zone de protection imaginaire de +/- 1m de rayon

Avantage:
Lorsque "le Joker" est en possession du ballon, personne ne peut s'en approcher à moins d'un mètre.  Le joueur est plus sécurisé car il évite la pression défensive et peut donc passer shooter ou jouer 1c/1 avec plus de facilité.

4.2 "Le joker" vaut 3, 4 … points lorsqu'il marque

Avantage:
Les coéquipiers qui l'ignorent habituellement seront plus souvent tentés de lui passer le ballon pour un shoot.
4.3 "Le joker" vaut 1, 2,3, … points lorsque:


Il est capable de:
Recevoir le ballon à deux mains sans en perdre le contrôle.



Recevoir le ballon à deux mains sans en perdre le contrôle et le rendre par une bonne passe.



Recevoir le ballon à deux mains dans la raquette.


Le jeu s'arrête et cette action lui donne deux coup-francs (+1pt par coup-franc marqué)



Recevoir le ballon dans la raquette et de faire face à l'anneau.  Le jeu s'arrête et cette action lui donne deux coup-francs 

Avantage:
Les coéquipiers comprennent vite qu'une action de jeu très simple comme une passe rapporte des points facilement.  "Le Joker" devient un acteur concerné par la rencontre ce qui le valorisera très rapidement aux yeux de ses camarades.
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Jouer le rebond 


défensif





3





2





1





Pression sur le porteur du ballon





Pas de contact, pas de fautes





Tenir strictement son homme





































































































































































































































































