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LE JEU DE TRANSITION

Comment s'organiser en 4c/4 ou 5c/5 pour développer

rapidement et simplement des situations de contre-attaque
INTRODUCTION
Ce rapport est dans la continuité des différentes formations basket-ball dispensées depuis 7 ans. Pour faciliter votre recherche et votre compréhension voici ci-dessous l'historique des différents rapport publiés depuis le stage Cufocep 2000.
	1.
	Apprendre le basket par le jeu, par le match
	Rapport Cufocep 2000

	2.
	Exemple de séquence d'apprentissage dans l'axe de l'éducation sportive pour un cycle de 6 leçons.
	Rapport Cufocep 2002

	3.
	L'évaluation en basket-ball par la méthode du nomogramme
	Rapport Cufocep 2004

	4.
	L'échauffement en basket-ball pour une classe nombreuse
	Rapport Cufocep 2005


Depuis le Cufocep 2000 nous avons développé de nombreuses situations en 4c/4 ou 5c/5 principalement sur demi-terrain. Nous avons également expérimentés plusieurs situations d'évaluation. Enfin, nous avons vu comment introduire quelques règles spéciales permettant d'intégrer les joueurs les plus faibles.
Cette formation Cufocep 2008 va s'intéresser à l'organisation du "jeu de transition" sur tout le terrain. Le jeu de transition, c'est quoi? Ce sont toutes les actions offensives qui vont se dérouler entre le moment ou l'équipe rentre en possession du ballon et son acheminement vers le panier opposé avec pour finalité une tentative de tir. "Ben c'est une contre-attaque quoi!".
Nous commencerons par nous intéresser au programme, plus spécialement aux exigences des référentiels de compétences définit par la Communauté Française, ainsi qu'aux 4 axes développés par le programme de la FESeC. Nous situerons "l'activité sport collectif basket-ball: le jeu de transition" par rapport à ces deux documents de référence pour établir une programmation du cours d'éducation physique. Cette programmation est le document essentiel pour assurer une cohérence dans le travail des différents professeurs d'une école.
Nous développerons les différentes situations pédagogiques sous la forme d'une séquence d'apprentissage, conformément au "cheminement pédagogique définit en 5 étapes"
 par la FESeC.
Nous réaliserons une continuité entre ce qui a été enseigné depuis le stage Cufocep 2000 et les nouvelles situations d'apprentissages 2008. Certains exercices des années précédentes seront repris durant la formation, mais ne figureront pas dans ce rapport. N'apparaîtrons que les nouvelles situations d'apprentissage en rapport avec le "jeu de transition".
1. LA PLACE DE L'ACTIVITE BASKET-BALL:"Le jeu de transition" DANS LA PROGRAMMATION ANNUELLE DES COMPETENCES Dans L'AXE DE L'EDUCATION SPORTIVE
Un grand nombre de compétences peuvent être développées à travers l'activité basket-ball. Nous avons sélectionné celles qui se rapportent au mieux à la situation pédagogique: le "jeu de transition". Il est donc important de considérer les compétences choisies comme développée prioritairement à travers cette activité. Elles sont imbriquées l'une dans l'autre. On peut très bien développer simultanément des compétences issues des 3 champs disciplinaires dans un même exercice.
Pour faciliter votre compréhension, nous avons motivé le choix des compétences par des exemples de comportement de jeu en accord avec ces dernières.
1.1 Compétences socles fin de 2ème
Les compétences sélectionnées ci-dessous sont extraites du document:

"Pour éclairer la mise en application des programmes en éducation physique"- Note complémentaire d'accompagnement pour les programmes – Commission de secteur EPS – FESec – Février 2007.
	champ de la condition physique
	exemples de comportement de jeu

	SC3
	Vélocité : exécuter des mouvements et des déplacements simples à grande vitesse
	Toutes les actions de jeu doivent se répéter et se réaliser à grande vitesse et dans un minimum de temps. Entre 5 et 10" d'un panier à l'autre


	champ des habiletés gestuelles et motrices
	exemples de comportement de jeu

	Macro compétence: Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement
	· Prendre le rebond défensif; passer au joueur le mieux placé; courir dans son couloir; jouer le rebond offensif; conclure l'action par un jump shoot
· Le joueur le plus proche du rebounder s'écarte de la raquette pour réceptionner le ballon; pivote face à l'anneau adverse; départ en dribble dans son couloir; passe à l'ailier le mieux placé

	SH1
	Enchaîner des mouvements fondamentaux dans le but d’une action précise en relation avec une activité physique codifiée et en appliquant les préceptes ergonomiques
	

	SH3
	Coordonner ses mouvements, utiliser ses mouvements dans des situations codifiées
	

	Macro compétence: Adapter ses mouvements à une action en fonction de sa morphologie, des buts poursuivis, des caractéristiques physiques
	· L'élève bon manieur de balle, vient chercher le ballon, l'élève le plus grand joue le rebond défensif
· Le porteur de balle s'adapte à la situation en fonction de la position de son défenseur. Il va accélérer pour le garder dans son dos

	SH9
	Modifier son rythme dans une recherche de performance et en fonction de variations extérieures
	


	champ de la coopération socio-motrice
	exemples de comportement de jeu

	Macro compétence: Respecter des règles convenues dans l’intérêt du groupe et en fonction du but à atteindre
	· Conserver le ballon; occuper l'espace de jeu; occuper les 3 couloirs.
· Si je suis dans le couloir central, je conduis la balle en dribble ou en passes. Si je suis sous l'anneau je joue le rebond défensif

	SSM1
	Adapter ses comportements aux règles convenues.
	

	SSM2
	Assumer différents rôles dans une action collective
	

	Macro compétence: Agir collectivement dans une réalisation commune
	· Les 3 premiers élèves en avant, occupant les 3 couloirs de jeu constituent la 1ère vague  Les 2 derniers élèves en arrière, constituent la 2ème vague
· Si un coéquipier plus faible se trouve le mieux placé, ne pas hésiter à lui donner le ballon.

	SSM3
	Utiliser les moyens techniques acquis pour participer à une action collective.
	

	SSM4
	Valoriser et respecter ses partenaires (adversaires et coéquipiers).
	

	SSM5
	Agir avec fair-play, dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (coéquipiers et adversaires).
	


1.2 Compétences terminales fin de 6ème
	champ de la condition physique
	exemples de comportement de jeu

	TC3
	Vélocité : exécuter des mouvements et des déplacements simples à grande vitesse
	Toutes les actions de jeu doivent se répéter et se réaliser à grande vitesse et dans un minimum de temps. Entre 5 et 10" d'un panier à l'autre


	champ des habiletés gestuelles et motrices
	exemples de comportement de jeu

	TH1
	Adapter sa vitesse d’exécution aux nécessités du mouvement et à la durée de l’action
	L'élève qui joue le rebond défensif, fait partie de la 2ème vague d'attaque. Il ne peut en aucun cas arriver avant la 1ère vague. Il doit donc adapter sa vitesse d'exécution en fonction de la 1ère vague

	TH4
	Enchaîner plusieurs actions successives et/ou simultanées de façon à produire un mouvement fluide voire harmonieux
	La contre-attaque a échoué; le porteur de balle passe à l'ailier et coupe en direction de l'anneau; il reçoit le ballon en retour; marque l'arrêt un temps et fixe son défenseur; il joue 1c/1 et termine son action par un shoot


	champ de la coopération socio-motrice
	exemples de comportement de jeu

	TSM2
	Capter efficacement les signaux émis par ses partenaires et y réagir de manière interactive.
	Le porteur du ballon est dans le couloir central; les 2 ailiers se démarquent; mais l'un parvient à dépasser son homme; le porteur fait le bon choix en donnant le ballon à l'ailier le mieux démarqué

	TSM3
	Accepter les faiblesses éventuelles de ses partenaires et adapter ses comportements à la situation collective.
	L'élève est un joueur de club; il joue avec une équipe faible; il ne va pas jouer pour lui, mais au contraire par ses actions, ses mouvements, créer des situations de jeu idéales pour ses partenaires. "Il va rendre les autres meilleurs". C'est également un exemple de critère de dépassement 

	TSM4
	Capter efficacement les signaux émis par les adversaires et y réagir de manière interactive.
	La défense est regroupée; la contre-attaque est impossible; l'équipe déclenche le jeu du "bouche-trous" (voir plus loin dans ce rapport)

	TSM6
	Agir en équipe dans un but fixé.
	Dans le jeu du "bouche-trous", l'équipe va faire circuler le ballon, être patiente et attendre la situation de shoot idéale. "Shooter au bon endroit au bon moment"

	TSM7
	Assumer des rôles différents dans une équipe.
	L'élève joue en club, il est porteur de balle et organise son équipe sur le terrain. L'élève est sur le banc, il dirige son équipe comme un véritable coach au bord du terrain

	TSM9
	Respecter les règles convenues dans l’intérêt du groupe.
	La règle est de conclure la contre-attaque en moins de 10". L'élève mettra tout en œuvre dans ses comportements de jeu pour respecter cette condition. 


2. Exemple de séquence d’apprentissage de l'activite basket-ball:"le jeu de transition" dans l’axe de l’éducation sportive.
"Cette séquence d’enseignement est présentée selon le canevas utilisé dans les nouveaux programmes d’éducation physique(D/2000/7362/014 et D/2000/7362/021). Les cinq étapes de réflexion proposées évoquent les questions à se poser pour organiser l’apprentissage depuis l’explicitation pour les élèves du but à atteindre, jusqu’à l’évaluation de leur production finale permettant de vérifier si ce but est bien atteint"
.

2.1 Cheminement pedagogique definit en 5 etapes successives
· compétences contextualisées
· ressources

· exercices et situations d'apprentissages

· situations d'intégration 

· situations d'évaluation

2.2 Définir une compétence contextualisée dans une activité en décrivant une production qui pourra révéler la maîtrise de cette compétence

La compétence socle (fin de 2ème) définie par le programme dans l'axe de l'éducation sportive est la suivante:

"...En vue d'adapter son comportement aux règles et à l'esprit de deux activités sportives au moins où interfèrent un minimum de quatre acteurs dans des situations de collaboration et/ou d'opposition".

La compétence spécifique basket-ball (1er degré)  propre à l'activité abordée "le jeu de transition" dans l'axe de l'éducation sportive est la suivante:

L'élève sera capable à partir d'une situation de jeu global en 4c/4 ou 5c/5 de développer un jeu de transition (contre-attaque) en 2 vagues, en respectant les principales règles de conservation du ballon, d'occupation de l'espace et d'occupation des couloirs de jeu. Si la contre-attaque échoue, l'élève déclenche alors le "jeu des 5, 7 ou 10 passes", jusqu'au moment d'une bonne sélection de tir.
La compétence terminale (fin de 6ème) définie par le programme dans l'axe de l'éducation sportive est la suivante:

"….En vue de s’intégrer dans un groupe pratiquant une activité sportive, de connaître les règles et l’esprit de cette activité, et d’entraîner de façon autonome les qualités athlétiques et les gestes techniques nécessaires à cette activité."
La compétence spécifique basket-ball (fin de 6ème) propre à l'activité abordée "le jeu de transition" dans l'axe de l'éducation sportive est la suivante:
L'élève sera capable à partir d'une situation de jeu global en 4c/4 ou 5c/5 de développer un jeu de transition (contre-attaque) en 2 vagues, en respectant les règles de conservation du ballon, d'occupation de l'espace et d'occupation des couloirs de jeu. Si la contre-attaque échoue, l'élève déclenche alors le jeu du "bouche-trous" jusqu'au moment d'une bonne sélection de tir.
2.3 Quelles sont les ressources nécessaires pour réaliser cette production?

	degres
	savoir faire
	savoir etre
	savoir

	1er
	· Acquérir et utiliser les gestes techniques de base
(passer, recevoir, marquer l'arrêt 1 tps, départ en dribble, pivoter, …)

· Appliquer les principes de jeu vu au cours
· Percevoir des trajectoires et s'y adapter
· Savoir se situer sur le terrain

· Utiliser les couloirs de jeu

· Jouer la contre-attaque
· Répéter des déplacements explosifs
· Jouer le 1c/1
· Jouer le jeu des 10 passes
	· Respecter les règles convenues et l'esprit du jeu

· Faire preuve de fair-play

· Collaborer avec les autres

· Vaincre la peur du ballon
· Avoir confiance en soi
· S'engager à fond
· Prendre des initiatives

· Connaître son rôle et sa place dans l'équipe
· Respecter et valoriser  surtout les plus faibles

· Être tolérant face aux erreurs des partenaires
	· Connaître les principales règles de base de l'activité abordée

· Percevoir les repères utiles dans le jeu (ballon, anneau, limites du jeu, couloirs de jeu, ...)

· Connaître les règles d'utilisation et de rangement matériel 
(ballons, cônes, piquets, ...) 

	2ème

3ème
	· Maîtriser les fondamentaux techniques et tactiques vu au cours
· Connaître son rôle et sa place dans le jeu de transition

· Connaître la notion "d'espace"
(jeu du bouche-trous)
· Pouvoir anticiper l'action et en assurer la continuité

· Passer et faire quelque chose

· Créer le surnombre
· Rechercher la fluidité dans les déplacements
· Lire le jeu
	· Agir en équipe dans un but fixé en assurant des rôles différents

· Accepter tous les postes de jeu
· Accepter les décisions de l'arbitre

· Adopter des relations interpersonnelles positives et faire preuve de fair play

· Accepter la défaite

· Accepter les qualités et les faiblesses des autres
	· Connaître les différents principes technico-tactiques et pouvoir les énoncer

· Connaître les principales règles de jeu et pouvoir arbitrer un match
· Savoir évaluer sa prestation, sa performance (auto-évaluation) en se donnant une cote sur 10pts par exemple.


2.4 Quels exercices et situations d'apprentissages vont permettre de faire évoluer ces ressources?

· Jeu des 5, 7 ou 10 passes, en situations 3c/3 ou 4c/4. Différentes zones ou contraintes individuelles limitent les actions et déplacement des joueurs
.
· L'utilisation des couloirs. En vague (échauffement), en passes, en dribbles, sur panier marqué, sur rebond défensif, en situation de surnombre, du 1c/0, 2c/0, 2c/1....au 5c/5.

· Exercices (intensification) de transition offensive en situation 2c/1 et 3c/2 principalement.

· Exercices de transition offensive en situation globale du 3c/3 au 5c/5. Au départ sur ½ terrain puis tout terrain (5c/5) en condition de match. Jeu de la "première vague" et de la "deuxième vague"
.
· Le jeu du "bouche-trous". En situation ½ terrain ou sur fin de contre-attaque. Utiliser l'espace laissé libre, occuper un espace ouvert, couper vers l'anneau, rééquilibrer le jeu à distance d'une passe, lecture du jeu.
2.5 Prévoir des situations d'intégration de la compétence
· Jeu global du 3c/3 au 5c/5 en appliquant les principes enseignés.

· Exercices de progression en couloirs et surnombre, 2c/1, 3c/2, ...
· Auto-arbitrage des élèves durant les rencontres. Les joueurs en attentent reçoivent un sifflet et arbitrent également. Développer l'aspect cognitif des apprentissages.

· Introduire les règles préférentielles pour valoriser les plus faibles.
 

· Tournoi de fin de cycle avec ½ finale croisée et finale, consolation. Le tout selon le principe de la "draft" NBA.
· Participer au "street ball" 3c/3 lors de la journée "portes ouvertes" à l'école.

2.6 Prévoir la situation d'évaluation de la compétence
Veuillez vous référer aux rapports Cufocep précédents:

· "Exemple de séquence d'apprentissage dans l'axe de l'éducation sportive pour un cycle de 6 leçons". Rapport Cufocep 2002.
· "L'évaluation en basket-ball par la méthode du nomogramme". Rapport Cufocep 2004.
2.7 La fiche d'evaluation professeur

· La fiche dévaluation présentée ci-après, est tirée du modèle proposé par la Commission de secteur de la FESeC. Fruit du travail réalisé en collaboration avec les participants du stage Cufocep 2000.
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"Ces fiches ne doivent en aucun cas être considérées comme des normes à atteindre dans l’activité concernée par des élèves d’une classe donnée. Elles veulent être avant tout des exemples de réalisation qui peuvent être révélatrices du niveau de maîtrise d’un ensemble articulé de compétences"
.. 

	Activité:
Basket-ball, le jeu de transition
	Axe:
Éducation sportive
	Niveau:
Développement

2 et 3ème degré
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	Tâche(s) révélatrice(s) de la compétence ou situation d'évaluation:
L'élève sera capable à partir d'une situation de jeu global en 4c/4 ou 5c/5 de développer un jeu de transition (contre-attaque) en respectant les règles de conservation du ballon (rebond), d'occupation de l'espace et d'occupation des couloirs de jeu. Si la contre-attaque échoue, l'élève déclenche alors le jeu du "bouche-trous" jusqu'au moment d'une bonne sélection de tir

	Modalités de l'épreuve

	Organisation pratique:

· Match 4c/4 ou 5c/5 tout terrain
· Durée 7'
· Mise en jeu par un entre-deux
· Défense individuelle

· Changement à la volée

· Arbitrage des élèves en attente
	Consignes à l'élève:

· Respecter les règles convenues.
· Jouer la transition dès que possible
· Assurer une continuité en fin de contre-attaque (jeu du bouche-trous)
· Jouer avec tout le monde
· Encourager les plus faibles

	Critères
	Indicateurs

	Minimaux:
· S'organiser le plus rapidement possible pour la conquête du ballon
· Occuper les 3 couloirs de jeu
· S'écarter du porteur de balle
· Jouer le plus souvent possible le surnombre 2c/1, 3c/2
· Jouer la continuité (jeu du bouche-trous)
	· Chaque joueur connaît son rôle en fonction de sa position sur le terrain
· Le porteur de balle occupe le couloir central; les 2 ailiers les couloirs latéraux
· Occuper les espaces, jouer large
· Conclure sous l'anneau en 2c/1; 3c/2
· Toute l'équipe est en mouvement et "bouche les trous"

	De dépassement:

· Chaque action construite amène à un panier en situation de surnombre

· Les joueurs de clubs sont au service de l'équipe
	· Jeu rapide et organisé. L'équipe arrive régulièrement à conclure la contre-attaque
· Les joueurs de club "rendent les autres meilleurs"

	Possibilité d'interdisciplinarité:

Cette évaluation est transposable en handball, football, unihoc, frisbee

	Référence aux compétences Terminales:

TC3 – TH1 – TH4 – TSM1 – TSM2 – TSM3 – TSM4 – TSM6 – TSM7 – TSM9


2.8 Exemple de journal de classe pour un cycle de 6 lecons (2 heures groupees)
2.8.1
Premier degré
	LeçonN°
	Axe: Education sportive
Activité: Basket-ball
	Réf. Compétences
	Références

	1.
	· Le match la toute première fois.

· Situation globale 5 c/5 avec intégration des fondamentaux offensifs par le match + les règles simplifiées.
	SH1-3-9
SSM1-3-4-5
	Rapport
Cufocep 2000

	2.
	· Le jeu des 5, 7, 10 passes en situation 3c/3 ou 4c/3; 4c/4 + règles simplifiées
	SC3; SH1-3-9
SSM1-3-4
	Rapport
Cufocep 2000 

	3.
	· Occuper les 3 couloirs de jeu

· Fond. offensifs: arrêts, pivots, passes, dribbles, lay up

· Jeu 5c/5 (tout terrain). Application des principes de jeu
	SC3; SH1-3-9
SSM1-2-3-4-5
	Rapport
Cufocep 2000
Dans ce rapport
page 9, 10

	4.
	· Intensification: arrêts, pivots, passes, dribbles, lay up, les 3 couloirs de jeu
· Contre-attaque 2c/1+1 et 3c/2+1
	SC3; SH1-3-9
SSM1-2-3-4
	Page 11

	5.
	· Intensification: arrêts, pivots, passes, dribbles, lay up, les 3 couloirs de jeu
· La contre-attaque en 2 vagues

· Jeu global 5c/5: occuper les 3 couloirs; contre-attaque en 2 vagues; le jeu des 5, 7 ou 10 passes
	SC3; SH1-3-9
SSM1-2-3-4-5
	Page 9, 12

	6.
	· Tournoi 4c/4 (1/2 terrain) avec draft NBA et demi-finale et finale 5c/5 (tout terrain)

· Evaluation selon une échelle comportementale. Observation des comportements de jeu
	SC3; SH1-3-9
SSM1-2-3-4-5
	Rapport
Cufocep 2000 - 2002


2.8.2
Deuxième et troisième degré
	Leçon N°
	Axe: Education sportive
Activité: Basket-ball
	Réf. Compétences
	Références

	1.
	· Situation globale 5 c/5 avec intégration des fondamentaux offensifs par le match + les règles simplifiées.
	TH1-4
TSM2-3-4-6-7-9
	Rapport
Cufocep 2000 

	2.
	· Le jeu des 5, 7, 10 passes en situation 4c/3; 4c/4

· Le jeu du "bouche-trous"
	TC3; TH1-4
TSM2-3-4-6-7-9
	Rapport
Cufocep 2000 

	3.
	· Occuper les 3 couloirs de jeu

· Contre-attaque 2c/1+1 et 3c/2+1

· La contre-attaque en 2 vagues
	TC3; TH1-4
TSM2-3-4-6-7-9
	Rapport
Cufocep 2000

Page.9, 10

	4.
	· Intensification: arrêts, pivots, passes, dribbles, lay up

· Contre-attaque 2c/1+1 et 3c/2+1

· Jeu global 5c/5 avec contre-attaque et le jeu du "bouche-trous"
	TC3; TH1-4
TSM2-3-4-6-7-9
	Page 11

	5.
	· Intensification: occuper les 3 couloirs de jeu; la contre-attaque en 2 vagues

· Jeu global 5c/5 et le jeu du "bouche-trous"
	TC3; TH1-4
TSM2-3-4-6-7-9
	Page 9, 12

	6.
	· Tournoi 4c/4 (1/2 terrain) avec draft NBA et demi-finale et finale 5c/5 (tout terrain)

· Evaluation selon la méthode du nomogramme 
	TC3; TH1-4
TSM2-3-4-6-7-9
	Rapport
Cufocep 2004


3. Les principales situations d'apprentissage et leurs progressions

3.1 Occuper les 3 couloirs de jeu
	Situation pédagogique:

Apprendre à utiliser les 3 couloirs de jeu. Progression à 3c/0 par passes, avec course vers l'avant. Cette situation sera utilisée durant les échauffements.
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	Organisation:
· 3 files occupent les 3 couloirs de jeu derrière la ligne de fond, 9 joueurs minimum
· 1 ballon
· 3 couloirs délimités par des cônes (pointillés sur le schéma)

	Buts:
· Progresser vers l'avant en 4 passes (5 maximum)
· Apprendre à s'écarter du porteur de balle (couloir central) et occuper tout l'espace latéral
· Apprendre à passer à 2 mains et en mouvement

	Règles et consignes:
· Progression vers l'avant (idéalement) en 4 passes (5 maximum)
· Passes à 2 mains hauteur poitrine
· Pas de dribbles
· Courir dans son couloir, courir large pour les ailiers
· La balle repasse à chaque fois par le centre
· Le groupe suivant réceptionnant la passe repart dans l'autre sens et effectue le même exercice
	Variantes:
· Idem avec des défenseurs, 1, 2 ou 3 se plaçant dans les couloirs
· Le ou les défenseurs ne peuvent pas défendre en dehors de leur couloir
· Le ou les défenseurs peuvent se déplacer ou ils veulent
· Idem en "criss cross", les joueurs se croisent en se déplaçant. Après la passe, passer derrière le réceptionneur et continuer à progresser vers l'avant
· Avec 3 shoots au final (cfr. formation)
· Avec shoot des ailiers, 3 ballon (cfr. formation)

	Temps et durée de jeu:
· La durée d'un bon échauffement 10-12'
· On compte "X" passes sans perdre le ballon
	


3.2 Contre-attaque "2c/1...+1" ou "3c/2...+1"
	Situation pédagogique:
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Contre-attaque à 2c/1 avec retard du 2ème défenseur. Si l'attaque est rapide, elle doit conclure en 2c/1. Si elle n'est pas assez rapide, elle joue alors 2c/2...+1       2c/2
[image: image8.jpg]


Même exercice en situation 3c/2...+1        3c/3
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	Organisation:
· 2 équipes A et B avec dossards de part et d'autre de la ligne centrale
· 1 ballon
· 2 attaquants "A" démarrent au centre du terrain. Un défenseur "B" se place en haut de la raquette qu'il défend. Un défenseur "A" va se placer en attente côté opposé

	Buts:
· Conclure une contre-attaque à 2c/1...+1
· Un deuxième défenseur (de l'équipe "B" sur le schéma) doit attendre que le ballon franchisse le milieu avant de démarrer. Il doit alors passer par le centre du terrain avant de venir jouer défense
· Le groupe suivant réceptionnant la passe repart dans l'autre sens et effectue le même exercice

	Règles et consignes:
· Toujours Passer vers l'avant, un minimum de dribble
· Occuper les couloirs de jeu
· Le 2ème défenseur doit impérativement attendre que le ballon franchise le milieu avant de démarrer
· Après le shoot, les attaquants "A" retournent au centre du terrain en attente
· Les défenseurs "B" qui viennent de prendre le rebond (panier marqué ou raté) repartent côté opposé contre un autre défenseur "A" et ainsi de suite en 2c/1...+1
	Variantes:
· Idem en situation 3c/2...+1
· Le défenseur ne rentre plus par le centre du terrain et peut arriver directement, dès que la balle à passé le milieu du terrain


	
	Temps et durée de jeu:
· Il est possible de passer toute une leçon avec cet exercice
· Jouer par exemple première équipe à 15 paniers



3.3 la contre-attaque en 2 vagues
	Situation pédagogique:

Jouer une attaque en situation globale et déclencher une contre-attaque dès le rebond défensif. S'organiser dès l'appropriation du ballon. Occuper les espaces et couloirs de jeu. Conclure en situation de surnombre (1ère vague) et/ou sur fin de contre-attaque (2ème vague).
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	Organisation:
· 1 équipe en jeu 4c/4 ou 5c/5.
· Placement aléatoire sur le terrain
· 1 ballon
· Mise en jeu par un shoot d'un joueur ou du professeur ou sur situation lancer-francs
· Ajouter progressivement 2, 3, 4, 5 défenseurs (4c/2...3 et 4; 5c/3...4 et 5)

	Buts:
· Organiser et conclure une situation de surnombre (2c/1, 3c/2, 4c/3, ...)
· Jouer une contre-attaque en 2 vagues. 1ère vague = les 3 joueurs les plus proches de l'anneau adverse. 2ème vague = les 2 joueurs les plus éloignés de l'anneau adverse

	Règles et consignes:
· Le joueur le plus proche vient chercher le ballon sur le rebond défensif
· Un joueur par couloir
· Le moins de dribble possible
· Constituer la 1ère vague
· Constituer la 2ème vague
· Se déplacer avec un minimum de dribble
· Si pas de tir, démarrer le "jeu du bouche-trous"
	Variantes:
· Idem en situation de match tout terrain

· Obligé une équipe à jouer la transition et à prendre un tir en comptant 10", l'autre équipe ne jouer que le "jeu du bouche-trous"
· Obliger chaque équipe à jouer la transition et de prendre un tir en 10". A défaut, l'équipe trop lente perdra le ballon

	
	Temps et durée de jeu:

· La même équipe joue en attaque jusqu'à la situation de tir marqué. Max. 2'
· La même équipe reçoit 2 ou 3 tentatives


3.4 le jeu du "bouche-trous"
	Situation pédagogique:

Lorsque la contre-attaque a échouée, les 5 attaquants démarrent le jeu du "bouche-trous". Ce jeu consiste, comme son nom l'indique, à boucher le trou ou l'espace laissé vide par le déplacement d'un partenaire. Chaque joueur rééquilibre le jeu à distance d'une passe en occupant en permanence les 4 zones A-B-C-D

	

	Organisation:
· situation 4c/4 (apprentissage) ou 5c/4; 5c/5 demi ou tout terrain
· 1 ballon
· Arrêt de la contre-attaque pour la 1ère vague, O1 coupe et va dans le "petit coin" (zone B); les ailiers occupent les zones A et B
· Arrivée des joueurs de la 2ème vague qui occupe les zones C et D
· On joue alors le jeu du "bouche-trous" afin de construire une situation de tir au bon moment au bon endroit

	Buts:
· Assurer une continuité au ballon et le déplacement permanent des attaquants lorsque la contre-attaque a échoué.
· Occuper en permanence les 4 zones A-B-C-D (espaces de jeu) avec maximum 1 ou 2 attaquants par zone
· A chaque place laissée vide par le déplacement d'un joueur, le joueur le plus proche occupe l'espace libéré (en course ou en dribble) et équilibre le jeu à 1 passe

	Règles et consignes:
· Le porteur de balle, donne et coupe vers l'anneau
· Appliquer les règles des fondamentaux offensifs (voir rapport 2000)
· Pas plus de 3" la balle en mains
· Pas plus de 3" à la même place
· Occuper la zone laissée libre en course ou en dribble
· Pas plus de 2 joueurs dans une zone
· Equilibrer le jeu à distance d'une passe
· Toujours occuper les zones contiguës au ballon
	Variantes:
· Apprentissage sur ½ terrain en situation 4c/3; 4c/4; 5c/4 et 5c/5

· Idem en situation de match tout terrain

· Obliger une équipe à jouer la transition et à prendre un tir en moins de 10", l'autre équipe ne pouvant faire que le jeu du "bouche-trous"
· Obliger chaque équipe à jouer la transition mais sans prendre de tir et faire le jeu du "bouche-trous"

	
	Temps et durée de jeu:
· La même équipe joue en attaque jusqu'à la situation de tir marqué. Maximum 2'
· La même équipe reçoit 2 ou 3 tentatives
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Réf. compétences socles:


SH3 – SSM1-2-3-4


Réf. compétences terminales:


TH1 – TH4 – TSM2-6-7-9





Réf. compétences socles:


SH1 – SH3 – SH9 – SSM1-2-3-4


Réf. compétences terminales:


TH1 – TH4 – TSM2-3-4-6-7-9





























Réf. compétences socles:


SC3 – SH1 – SH3 – SH9 – SSM1-2-3-4


Réf. compétences terminales:


TC3 – TH1 – TH4 – TSM2-3-4-6-7-9





Réf. compétences socles:


SC3 – SH1 – SH3


Réf. compétences terminales:


TC3 – TH1 – TH4
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