Journées cantonales de formation en éducation physique et sportive

6 et 7 septembre 2016

Atelier 6

Situations d’apprentissage en basketball au
secondaire 1 et 2

Formateurs : Gianpaolo Patelli, Adrian Cordoba et Bernard Poussin

Bref descriptif

Le basketball est un jeu collectif qui attire l'intérét des éleves et
enseignants vaudois. Traditionnellement il occupe une place importante
dans les planifications et dans les activités sportives des
établissements. Par contre, la mise en place de situations de jeu
pertinentes n’est pas aisé€e. Le jeu en 5 contre 5 est difficile a interpréter
par les éléves, qui sont vite dépassés par les besoins en condition
physique qu’une telle pratique exige et par la domination exercée par
quelques éléves. Le street-ball pourrait paraitre une solution
intéressante, mais encore une fois de nombreuses «failles»
pédagogiques limitent l'utilisation de cette situation. Ce cours aborde
ces difficultés et propose des situations d’apprentissage plus
pertinentes ou I'engagement des éléves est priorisé. Un lien fort sera
établi avec les nouveaux moyens d’évaluations, afin que I'enseignement
proposeé favorise de vrais progrés aux €léves.



Lausanne




Proposition d'une forme de
pratique de jeu scolaire: Un
exemple en basketball.

Et si on jouait?
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Programme de la formation

1. Présentation des intentions et appuis
théoriques

2. Expérimentation de la sequence
3. Liens avec les épreuves cantonales

4. Retour au cadre théorigue et discussion
sur la « faisabilité » du projet.



Quel changement?

* Quitter un enseignement qui repose sur deux
processus d’acquisition, qui sont la memorisation et
la répétition permettant de plaquer sur I'enfant la
rigueur de l'adulte.

* Pour choisir un enseignement actif, qui prend en
compte les intéréts presents de I'éleve ( vivre
I’émotion du jeu) et qui sollicite l'initiative,
I'imagination et la reflexion.
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Conception de I’ enseignement du jeu scolaire

e [

&

1. Définition d’'une approche dialectique dans I'enseignement des jeux
collectifs.
2. Base commune minimale au niveau théorique.
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Terrain d’entente

Logique
culturelle Logique
Fédérations scolaire
- Clubs

Forme de pratique scolaire
Situation de référence
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Quelles procédures pour la
pratique scolaire?

Eleves
arbitres

Eleves qui
joue

- % N
Questionnement,
débat d’idées

projet d’équipe.

Eleves qui
organisent le
temps, le score,
les équipes...
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Guide pour I'apprentissage du jeu par la compréhension
Griffin & Butler 2005, Thorpe 1982, Coston & Ubaldi 2007

4 | 7. Vers |’étape 2

1. Introduction des
regles et des réles
sociaux

2. Poser le
probléeme a partir
des résultats

Forme de
pratique
scolaire

3. Débat d’idées
pour faire émerger
le comment le faire,

6. Projet d’équipe pour
entrainer les solutions
stratégiques

Vers I’évaluation des
compétences

quand le faire

4. Projet d’équipe pour
expérimenter les
propositions
stratégiques

Patelli-Poussin-Cordoba 2016

5. Exercer
les

techniques




Mise en place de la situation
de jeu.

Vivez la séquence comme des
éleves



Progression des competences
des arbitres

Je suis pres de l'action sans géner
Je siffle clairement lors d’une violation

Je verbalise ma décision
Je désigne I'équipe qui obtient la possession

J'utilise la gestuelle
Je montre |la direction de l'action suivante



Etape 1: Evolution de 'observation

Temps 1: Observation collective avec 1 secrétaire
et 2 commentateurs pour les 2 équipes

Tirs seuls sous .
Autres tirs Score

le panier

Bleu

Rouge

Codage
@ Tir Réussi= 2  TTircadré=1  -TTirraté =0



Etape 1: Evolution de l'observation

Temps 2: Introduction des nouveaux indicateurs
avec 3 observateurs par equipe

Joueurs Tirs Se_uls Aprés Tirs Seuls Aprés Passc_es Autres tirs
Dribble Passe Offensives
Joueur 1
Joueur 2
Joueur 3
Total
Codage

@ TirRéussi=2 TTircadré=1 T Tirraté =0 | Passes Offensives = 1



Etape 1: Evolution de 'observation

Temps 2 (bis): Introduction des nouveaux
indicateurs avec 1 observateur par joueur

Tirs Seuls .
) Tirs Seuls Passes .
Joueurs Apres . . Autres tirs
. Apres Passe Offensives
Dribble
Joueur 1
Total

Codage
(1) TirRéussi=2 TTircadré=1 TTirraté=0 IPasses
Offensives = 1



Compléments techniques
necessaires pour la reussite
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Competence Etape 1: Jouer vite vers
'avant pour tirer seul sous le panier

Stratégies
Dribbler en situation de poursuite pour tirer seul sous le panier (TSAD)
Se démarquer en avant pour tirer seul sous le panier (TSAP)

Techniques
Dribble rapide
Tir de pres
Passe et réception en mouvement

Les prises de décisions strategiques sont
premieres, les techniques secondes




Etape 1: Strategies prometteuses

TSAD

Dés

I'interception,
s’engage en dribble vers
la marque, si le CJD est
libre alors PB dribble vers
le panier pour tirer seul.

TSAD

NPB anticipe linterception
pour se diriger vers la
marque, des le rebond, PB
s’oriente vers la marque et
passe a NPB, si le CJD est
libre, alors NPB s’engage
en dribble dans CJD pour
tirer seul .

TSAP

Dés PB

I’interception,
s'engage en dribble vers
la marque, si le CJD est
occupé par un défenseur,
alors PB passe a NPB qui
aprés avoir tourner autour

de

démarquer
raauette.

la marque s’est
dans la



Fin presentation



Projet. basketball
scolaire

~
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FINALITES

Favoriser I'acquisition des
compétences de joueur et non
seulement des habilités techniques.

Permettre un engagement physique et
cognitif favorisant I'apprentissage.

Promouvoir un dispositif qui permet
une différenciation aisée, menant a un
engagement d’'un nombre maximal
d’éleves

Instaurer des roles formateurs dans le
jeu (arbitre, statisticien, coach) afin
d’amener les éléves vers 'autonomie
et une devolution progressive des
apprentissages

Proposer une situation de référence
adaptée au contexte scolaire, avec des
outils d’évaluation en cohérence avec
les objectifs d’apprentissage visés




Signes
conventionnels
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w—— Déplacement sans ballon

- > Déplacement en dribble

Marque de retour pour les
attaquants

Marque de retour pour les
défenseurs

(.\ Attaquant
\‘/ Défenseur

® Ballon

‘ Arbitres - observateurs

m Zone de non-défense




Situation de réference:
Jeu a 3 contre 3 sur un
panier, avec deplacements.

J

~
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Déroulement de la confrontation.

Les deux équipes jouent en 3 contre 3, avec
une défense individuelle.

Le joueur qui récupére le ballon (panier
encaisseé, interception, rebond défensif,
décision de I'arbitre...) et ses coéquipiers,
courent rapidement vers le milieu du terrain
(dynamique propre a la contre-attaque).

En contournant un des 3 repéres rouges, ils
deviennent ensuite attaquants.

Les attaquants, des la perte du ballon se
déplacent rapidement vers le milieu du
terrain (principe du repli défensif).
Depuis le moment ou ils ont contourné la
marque bleu, ils peuvent jouer le réle de
défenseurs.

Durée des matches 3 minutes.

L'emplacement des marques est a adapter
par I'enseignant, en fonction des variations
souhaitées.




... inversion des rbles entre
Au moment de l'interception i| y | I'attaque et la défense, ce qui

a crée l'incertitude propre a cette
transition

~
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~

Le porteur de ballon au centre



Les joueurs retrouvent ainsi une nouvelle situation de
transition avec les réle inversés

Les déplacements rapides des attaquants,
créent un nouveau contexte de jeu favorable
aux solutions offensives.

Si I'interception se fait haut dans le terrain,
(passe interceptée, rebond..) les options
offensives sont beaucoup plus importantes
gu’en cas de panier encaissé * ou en cas
d’'intervention de 'arbitre* et la remise en jeu
qui en résulte.

* Dans ces 2 cas les 6 joueurs démarrent
dans le terrain a la méme hauteur ( sur la

m ligne de fond ou a la hauteur de la remise en
jeu).



Compétence: avancer rapidement, et de maniere
efficace vers la cible dans un contexte de jeu,

pour tirer seul sous le panier
PORTEUR DU BALLON

Dépasser ses adversaires pour étre seul a la conclusion
Passer a un coéquipier démarqué
Marquer pres du panier

JOUEURS SANS BALLON

Se démarquer vers l'avant
Marquer prés du panier

Outils

Dribble rapide.
Tir de pres
Passe en mouvement



Les roles sociaux dans les jeux
collectifs

Arbitre, observateur, statisticien, coach..

* Favorisent une démarche reflexive qui
renforce l'apprentissage

» Conduisent vers I'autonomie au travers
de la construction d’outils pertinents

» Développent une socialisation
responsable et positive grace au
contexte favorable du jeu



Q

RoOles des arbitres

3 missions prioritaires. Une par arbitre en
déebut d’apprentissage, puis
progressivement integrer les 3 pour
chaque arbitre.

gérer I'espace de jeu
signaler les infractions de « marcher » au départ et a l'arrét.

signaler les contacts (possibilité de débattre avec les joueurs
impliqués, en cas de doute)



’observation comme outil
d’apprentissage

* En sport collectif, percevoir impose de
decoder, d’ordonner differentes
perceptions et d’organiser des
informations. Grehaigne (2007)

» Les éleves doivent au travers des debats
d’idees decouvrir et mettre en place des
stratégies prometteuses.



Evaluation et role des

observateurs

Objectif 1: avancer rapidement, et de maniéere

. 1 observatewgffoace jovaesifgpobigrvateurs en
phase d’apprentissage)

« Matches de 3 minutes

I e e e I Ry

Passe

Points déCiSive 1
Tir réussi

1

Chaque tir réussi et chaque passe décisive apporte 3 pts Chaque tir Farérgie@rte 1

pts
0

Adapté de Philippon, S. (2006).




Evaluation et role des

observateurs

Objectif 1: avancer rapidement, et de maniéere

. I .
° ] observat%ft'j'? %Caer Yejgsugrp anter

« Matches de 3 minutes

Si le panier est marqué .....X 3
Si le panier est juste touché .....X 1

Codage: panier marqueée @
panier juste touché X



Remediation

 Travailler les éléments nécessaires a la
reussite

A. Exercice dribble 3 contre 0O,
meneur latéral (g+d)

B. Exercice tir avec arrét, 3 contre 1



Objectif 2: utiliser les relais et I'espace pour
atteindre le panier

Passer et pénétrer dans la raquette

- Se démarquer pour proposer des relais
Passer pour conclure

Attendre dans le couloir opposé

Outils
Passe et reception en mouvement
Tir de prés et a moyenne distance



Evaluation et role des

observateurs

Objectif 2: utiliser les relais et I'espace pour

atteindre le panier
* 1 observateur par 1 jouer

« Matches de 3 minutes

Chaque panier marqué apporte 3 pts Chaque panier juste touché apporte 1 pt

Codage: panier marqué é
panier juste touche X



Objectif 3: alterner le jeu rapide et le jeu pose

- Savoir lire le jeu

- Ralentir la progression du ballon si il y a équilibre
attaque-défense

- Accélérer si avantage a l'attaque
- Exploiter les options secondaires

Outils

Dribble (gauche et droite) avec une vision périphérique
permettant une bonne lecture du jeu

Renverser le ballon du coté faible



Evaluation et role des observateurs

Objectif 3: comprendre les enjeux du jeu rapide et de la
conservation du ballon

« 1o0bservateur par équipe
Matches de 3 minutes

Codage: panier marqué é
panier juste touche X



Situation

d’apprentissage facilitée

3¢cO0

Comprendre la dynamique globale de
I‘'exercice

Exploiter les options offensives

Entrainement par vagues possible

Arbitrage

Gérer I'espace de jeu

Signaler les infractions de « marcher »
au départ et a l'arrét.

Observation
Comptabiliser les paniers marques, les

cerceaux juste touchés ou les paniers
ratés.




Situation d’apprentissage plus
complexe Situation 3 c 2:
Démarrage simultané avec un
avantage possible pour les
attaquants

L'enseignant peut varier:

- Les distances a parcourir

- Les effectifs des attaquants et
défenseurs

- Les roles annexes




Etape 1

¢|

Zone texte
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