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MODULE D’APPRENTISSAGE

« BASKET-BALL » EN CYCLE 2

LOGIQUE DE CE MODULE D’APPRENTISSAGE :

Le parti pris est de proposer un enchainement de séances suivant une progressivité qui nous
paralt appropriée a des éléves de cycle 2.

Les dernieres séances laissent une grande place a la situation de référence avec des
propositions d’aménagements pour travailler la stratégie et la vitesse de jeu.

Afin de mieux connaitre la pratique sociale de référence, il nous parait important de
visionner en classe des vidéos avant et pendant la mise en place du module.

Canevas d’une séance :

MISE EN TRAIN —10mn

OBJECTIF : Entrer dans l'activité et
travailler des habiletés motrices

SITUATION D’APPRENTISSAGE—- 20mn SITUATION DE REFERENCE — 20mn
OBJECTIFS : Améliorer les OBIJECTIFES : réinvestir les
habiletés techniques et la prise apprentissages, évaluer les

d’information des éléeves pour progres des éleves

répondre au probleme posé

précédemment

Vidéo d’une organisation type
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Organisation du module :

L'organisation du module est donnée de maniére a laisser une certaine liberté dans le choix de la
progressivité, qui peut se construire au fil des séances, en suivant I'ordre d’apparition des difficultés des
éleves.

Cependant, nous proposons trois grands temps chronologiques (découverte de I'activité, structuration,
pour aller plus loin).

La séance de découverte « Premier contact avec le Basket-Ball » est destinée a étre menée en début de
module, permettant une entrée dans |'activité adaptée a tous les éleves. Elle nous semble étre
incontournable.

Enfin, dans la mesure du possible, nous vous conseillons de veiller a constituer des équipes mixtes (garcon
/ fille), avec des éléves de taille homogéne et de privilégier plusieurs équipes de 3 ou 4 joueurs

plutot que 2 groupes de 12.

Visionner en classe une vidéo
Objectif : « Découvrir la pratique sociale de
référence »

Premier contact avec le Basket :
Objectif séance 1 et 2 : « les régles, I’espace, le
ballon. »

Situations d’apprentissage

Objectif : « Appréhender le ballon »
(Passer, réceptionner, dribbler,
tirer).

o

JEU GLOBAL
Situation de référence
Jeu en 3c3

7

Situation d’apprentissage :
Objectif : « Se reconnaitre attaquant et défenseur »

“\

Séances suivantes :
« Viser un jeu plus rapide »




SEANCES :
« MANIPULER »
Tirer, passer, receptionner, dribbler.

La situation de référence est pratiquée en fin de séance ou dans un atelier paralléle




Présentation de la situation de référence du 3 contre 3

CONSIGNES

BUT

DISPOSITIF

CRITERES DE
REUSSITE

Match de 6min a 3C3.

L’arbitre du terrain indique aux équipes dans quel panier elles
marquent, puis lance le ballon pour commencer le match. Les
attaquants doivent se faire des passes et dribbler pour aller
marquer un panier Les défenseurs doivent empécher les adversaires
de progresser vers le panier, sans les toucher.

Comptage des points : chaque panier = 2 points,
Une adaptation peut étre mise en place ; ex : si le panier, le cercle ou
le filet est touché =1 pt.

Régles minimales :
LE MARCHER= le porteur de balle n’a pas le droit de se
déplacer (en marchant, en courant) sans dribbler
LE CONTACT = tous les contacts sont interdits ; Quand
j'attaque ou que je défends, je n’ai pas le droit de toucher, de
pousser, de tenir et de prendre le ballon dans les mains de
mon adversaire.
LA SORTIE DU TERRAIN si le ballon ou le porteur de balle
touche la ligne ou I'extérieur du terrain alors il y a sortie

Marquer plus de
points que les
adversaires et
empécher les
adversaires de
marquer

Réaliser 6 équipes de 3-4 joueurs
Mettre en place 2 espaces de jeu :

Espace 1 avec 2 paniers pour la situation de 3C3
Espace 2 sans panier pour une balle au capitaine

Sur chaque espace

3 équipes : 2 qui jouent 1 qui arbitre

0 *

Respect des
regles
Reconnaitre et
agir vers son
panier en équipe

COMMENT FAIT-ON ?

* Pour le porteur de balle : maitriser la réception du ballon, la passe, le tir

* Pour le non porteur de balle : identifier I'espace libre vers I’avant a distance passe

* Pour le défenseur : empécher la progression du ballon adverse, se positionner sur la ligne de passe, récupérer le ballon

* Pour le matériel : vérifier le lestage des paniers



https://ent2d.ac-bordeaux.fr/mediacad/m/16910

. 4

Séances 1 et 2 : Découverte de I’activité

CONSIGNES

BUT

DISPOSITIF

CRITERES DE REUSSITE

Le petit Train : se mettre par2 ou 3;

Le porteur de balle doit suivre le « meneur » en dribblant = tout déplacement
doit se faire en dribblant = regle du « marcher ».

Le non porteur doit se déplacer dans un espace libre.

Se déplacer en
suivant son
partenaire

1 ballon pour 2 ; un
espace délimité =
notion de limites =
régle de la sortie

Garder le dribble le plus longtemps possible.

La chasse aux Trésors :

Etape 1 : Sans ballon, simple course aller le plus vite possible, maitriser sa
course, ne pas toucher les adversaires, ramener un trésor = régle du contact.
Etape 2 : Avec ballon, déplacement en dribble (= confirmation de la régle du
marcher) et introduction de la regle de la reprise de dribble= le porteur de
balle doit essayer de dribbler en prenant le trésor

Etape 3 : Aller tirer au panier et marquer afin de gagner un trésor, 2 tirs a faire

Sous forme de
relais, se déplacer
pour gagner un
trésor (=objets
coupelles, foulards,
cubes...)

Réaliser autant
d’équipe que
possible
composée de 3
joueurs

3 points marqués sur 5 tentatives

Etape 2

ILe taureau : 3 joueurs se font des passes, au bout de 4 réussies, un défenseur
entre sur le terrain, puis un deuxieme etc..

Découverte des
passes directes et a
terre

Dispositif : plusieurs
équipes de 3

/a

COMMENT FAIT-ON ?

Pour simplifier :
Etape 1 et 2 :Se déplacer en
marchant
Etape 3 : sans défenseur
- lever la téte

- Porteur de balle : ne laisse pas le temps au ballon de rebondir jusqu’au ventre
- Dribbler en poussant le ballon pas en le tapant
- Avec ballon, gérer les différences de dribble (hauteur de Ia taille pour les déplacements,
hauteur genou lorsqu’on se baisse.

Pour aller plus loin :

Etape 1,2 : Alterner main droite /
main gauche pendant le dribble
Etape 3 : Ajouter des défenseurs

- Non porteur de balle : Sans ballon, courir le plus vite possible, maitriser sa course.

L o
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Séances 1 et 2 : Découverte de I'activité vers la situation de référence du 3contre3

CONSIGNES

BUT

DISPOSITIF

CRITERES DE REUSSITE

Le béret vers le match :

1c0

A 1’appel du numéro, courir + attraper le ballon (situé au milieu du
lterrain) + dribbler + tirer au panier (2 tentatives max)

Evolution : faire un concours
Le ler joueur qui marque gagne 1 point pour son équipe.
L’ objectif sera donc de tirer vite, de ne pas attendre devant le panier

Le plus vite possible
récupérer le ballon puis

tirer

Plusieurs équipes de 3 reparties face a face
de part et d’autre des lignes de touches. Les
ballons sont disposés au milieu du terrain

Tirer trés rapidement 3 fois sur 5

E30

=

Puisa2c0

Consignes : a I’appel de 2 numéros, courir + attraper le ballon (situé
au milieu du terrain) + se déplacer en passes vers le panier + tirer au
|panier

tirer

Le plus vite possible
récupérer le ballon puis

Dispositif : plusieurs équipes de 3 reparties|
face a face de part et d’autre des lignes de
touches. Les ballons sont disposés au milieu
du terrain

Tirer trés rapidement 3 fois sur 5

Puislc 1, 2c2et 3c3

Consignes : a I’appel du numéro, le ler qui attrape le ballon devient
attaquant, le 2:me est défenseur. Si le défenseur gagne le ballon, les
|roles s’inversent. SECURITE = interdiction de plonger sur le ballon

Eviter

un adversaire

pour marquer le panier

Dispositif : 1 seul ballon pour 2 équipes
situées face a face. Multiplier leg
oppositions (SURTOUT pas 2 équipes de
12 111 MAIS 6 équipes de 4 ou méme 8
équipes de 3)

1C1 2c2

Pour simplifier :

Passer plus de temps sur le 1c0

etle 2c0 la passe VERS le panier

COMMENT FAIT-ON ?

Porteur de balle : Prendre I’information sur la position du partenaire, des adversaires. Faire

Non porteur de balle : se déplacer a distance de passe, Identifier le role d’attaquant et de

défenseur

Défendre = gagner le ballon sans contact et/ou se positionner entre I’adversaire et le panier.

7

Pour aller plus loin :

T
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Séances : Manipuler le ballon

CRITERES DE
CONSIGNES BUT DISPOSITIF
REUSSITE
La chenille
Se déplacer en équipe en respectant les consignes : /
Passer le ballon dessous, dessus, dessous dessus et aller
derriére, puis simplement en se tournant (se tourner, donner, Se déplacer
courir), puis en se faisant la passe (se tourner, faire la passe, d’un point A 3 -
cou,rlr) o ) ) un point B i
Intéressant de réaliser des groupes de niveaux afin que chaque sans faire At Le ballon ne
lgroupe puisse s’organiser et s’adapter pour faire progresser tomber le o tombe pas
I’équipe vers le panier. ballon et avant f
Ies autres 1 ba||0n pOUI’ 4 .

Dans un deuxieme temps : demander a la chenille d’avancer en
se faisant des passes

Puis demander a la chenille de tirer une fois arrivée a

COMMENT FAIT-ON ?

proximité du panier
Pour simplifier :
Utiliser uniquement la passe
avec un rebond

déplacer.

Lancer a un partenaire prét = cible avec les mains

Porteur de Balle : Enchainer rapidement les actions : regarder, donner, se

Non porteur de balle : doit étre prét avec ses mains et son regard

7

~

Pour aller plus loin :

-Imposer le déplacement dans un
temps contraint (chrono)

-Faire recommencer a chaque ballon
tombé.

Mettre un 2¢™¢ ballon dans la chenille
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Séances : Manipuler le ballon
CONSIGNES BUT DISPOSITIF CRITERES DE REUSSITE

INettoyons la raquette : Ne plus avoir de plot Dispositif : des équipes de 3 ou 4, des plots sur chaque |Ne plus avoir de plots sur son terrain
A chaque panier marqué, je déplace en  |dans son demi terrain demi-terrain ®
ldribblant un plot de mon terrain vers le
terrain adverse

IConcours de tirs Réaliser autant d’équipe que possible composée de 3[Nombre de paniers marqués mais on peut donner
Aller tirer au panier etfjoueurs divers points (ex 1 trésors si panier touché, 2

Sous forme de relais, se déplacer pourjmarquer afin de gagner le trésors si panier marqué. Les 2 tirs permettent a

lgagner un trésor (=objets coupelles,|plus de trésors possibles I’éleve de se corriger immédiatement

foulards, cubes...) en un temps donné.

Je gagne un trésor a chaque fois que je[2 tentatives a chaque fois.

marque un panier
| // = ‘ \

COMMENT FAIT-ON ?

Pour simplifier : .
p Pour aller plus loin :

-Toucher le cercle Porteur de balle : Ballon tenu a la poitrine a 2 mains, coudes vers le bas. -Tirer de 'endroit ol se trouve le plot
-Au bout de 3 tentatives, je Pousser avec les jambes avant d’utiliser les bras. (Comme sur un trampoline) (Position du plot fait par I’enseignant)
prends le plot. Tendre les bras vers le panier -mettre un chrono.

Ne pas se positionner sous le panier

/
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Séances : Se reconnaitre attaguant ou défenseur

CONSIGNES

BUT

DISPOSITIF

CRITERES DE
REUSSITE

|Les 3 zones :
Coopérer, apprentissage des passes, du
démarquage et de la défense

Passage

Passage 1- demander aux joueurs de la zone 1 de
transmettre les ballons aux autres joueurs sans changer
de zone afin de remplir la zone 3

Passage 2- se donner le ballon en dribblant

Passage 3- se faire des passes

Passage 4- inverser les joueurs de zones

Evolution

Passage 5- les joueurs en zone 2 deviennent des
défenseurs

Plusieurs roles vont donc étre travaillées :

Pour les
attaquants poser
les ballons dans
les cerceaux
opposés / pour les
défenseurs
intercepter le plus
de ballons
possibles.

Réaliser 3 zones. Mettre beaucoup de ballons en zone 1 dans
une caisse, des cerceaux...ainsi que des cerceaux, caisses en
zone 3

Repartir les joueurs dans chaque zone. Faire passer tous les
joueurs a chaque réle

5m 1m 5m

4 —>

© ©
©

D

©
©

<4+—>

©

PO

Cet atelier peut étre dédoublé

Nombre de ballons dans les
cerceaux et nombres de ballons
interceptés par les défenseurs

COMMENT FAIT-ON ?
- Porteur de balle : chercher I'espace libre en utilisant seulement les passes

directes ou a terre, Pour faire une bonne passe il faut que mon coéquipier me

Etre porteur de balle
Etre défenseur
Etre non porteur de balle

(
Pour simplifier :
Réduire le nombre de joueurs
dans la zone de défense
Augmenter I'espace

passeur)

- Défenseur : utiliser son corps ses bras.... Pour intercepter le ballon
- Non porteur de balle : se démarquer dans un espace libre et établir une

regarde (échange relation indirecte) ET prépare ses mains (cible pour le

vrelation avec le porteur de balle

O
O
O
"\

Pour aller plus loin :

Mettre un chrono

Faire respecter la reprise de
dribble et le marcher




Séances : Se reconnaitre attaquant et défenseur

CONSIGNES

BUT

DISPOSITIF

CRITERES DE
REUSSITE

|La réversibilité des roles
Consignes : au signal, changer de statut :
attaquant / défenseur, défenseur / attaquant

Réagir vite, s’adapter|Dispositif : 2 équipes / 1 ballon / situation de

match : a chaque signal, I'équipe qui attaque
pose le ballon au sol et devient défenseur

Quand mon équipe perd la balle, je m’organise
vite pour la récupérer / quand mon équipe
gagne la balle, je m’organise vite pour marquer
seul ou collectivement

Pour simplifier :

Avant de poser le ballon : Annoncer
oralement I'équipe qui va attaquer
et I'’équipe qui va défendre

-Laisser du temps aux joueurs pour
s’organiser (ex : 5 secondes)

COMMENT FAIT-ON ?

Passer rapidement d’un réle a l'autre
* Pour le porteur de balle : maitriser la réception du ballon, la passe, le tir
* Pour le non porteur de balle : identifier I’'espace libre vers |'avant a distance
passe
* Pour le défenseur : empécher la progression du ballon adverse, se

positionner sur la ligne de passe, récupérer le ballon
* Pour le matériel : vérifier le lestage des paniers

L o

Pour aller plus loin :
Multiplier les changements de
role

Accélérer les signaux
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Séances : Se démarquer et progresser vers la cible

Progression vers la cible avec la pression du retour des
défenseurs

|Consignes : L’équipe B @ attaque. L’équipe A . défend.
Contourner le plot 1 avant de défendre.

Travail de la passe vers le panier avec retard défensif (+
ou — important en fonction du plot annoncé par
I’enseignant).

|[Evolution :

- Dribble sur la 2eme moitié de terrain

- Dribble sur tout le terrain (mettre en application ce qui a
été vu dans les séances précédentes : Je suis seul, je
dribble ; mon coéquipier est mieux placé que moi, je lui
passe le ballon).

- Si les défenseurs interceptent, ils jouent.

Marquer ou
N Marquer avant le
empécher de ]
retour des défenseurs
marquer '

1 ballon pour 3 équipes de 3-4 joueurs, les distinguer avec les maillots.

- Méme principe mais les défenseurs arrivent en face ;

) Un atelier en paralléle peut étre installé (balle au capitaine par exemple)
travail du démarquage et I'occupation de I'espace.

Pour aller plus loin :
Pour simplifier : COMMENT FAIT-ON ? Ajouter des défenseurs
Réduire le nombre de défenseurs Positionner un défenseur déja sur le
Faire partir les défenseurs de plus Porteur de balle et non porteur de balle : idem séance « des 3 zones » + terrain
loin. aller le plus vite possible vers ’avant Donner un temps limite pour
Défenseur : assurer un repli rapide dans le but de récupérer la balle marquer (chrono)

v Interdire le dribble
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Séances : Se démarquer et progresser vers la cible

1 ballon pour 3 équipes de 3-4 joueurs, les distinguer avec les
maillots.

|Le compte-goutte

1 équipe attaque sur chaque panier en aller-retour : a
chague tir on change de panier (de direction)

|Les défenseurs se positionnent en file indienne a la ligne
médiane. Le 1°" défenseur rentre sur le terrain aprés le
ler panier afin de gagner le ballon. Le 2¢™e défenseur
rentre sur le terrain aprés le 2¢™¢ panier afin d’aider son
co-équipier. ldem pour les suivants.

IDés que le ballon est gagné, les défenseurs deviennent
attaquants, les attaquants en attente, et I'équipe qui
attendait devient défenseur.

Marquer le
plus de
paniers

possibles

Le nombre de
marqués.

paniers

£ 0\

Pour simplifier :
Un défenseur ne rentre que tous
les 2 tirs tentés

<7

COMMENT FAIT-ON ?
Non porteur de balle : Se disperser autour du porteur de ballon vers I'avant afin
de donner une solution de passe a son coéquipier sans le géner.

Porteur de balle : Choisir a bon escient entre le dribble (si je n’ai personne devant)
ou la passe (si j’ai un défenseur devant moi)

Défenseur : empécher et récupérer le ballon

Pour aller plus loin :

-Ajouter 2 défenseurs a la fois
-Marquer 4 paniers le plus vite
possible...

-Le porteur de balle n’a le droit qu’a
2 dribbles




LEXIQUE BASKET ECOLE CYCLE 2

NOMBRE DE JOUEURS 3 contre 3 + 1 remplagant

REMPLACEMENTS Toutes les 2 minutes

TERRAIN Environ 12m X 6m
BALLON Taille 5

HAUTEUR DES PANNEAUX

2m10 cycle 2, 2.60m max pour les cycles 3

TEMPS DE JEU

Environ 6 minutes

ENGAGEMENT DEBUT DU MATCH

L’arbitre (¢éleve) attribue 1 panier a chaque équipe. Les joueurs se mélangent et 1’arbitre lance le ballon pour I’engagement

ARBITRAGE

1 équipe entiére gére I’arbitrage. 1 arbitre « central » 1 chronométreur

1 compteur de points

1 ou 2 assistant(s) de touche

LES REGLES ESSENTIELLES

LE MARCHER-= Ie porteur de balle n’a pas le droit de se déplacer (en marchant, en courant) sans dribbler.

LE CONTACT = tous les contacts sont interdits ; Quand j’attaque ou que je défends, je n’ai pas le droit de toucher, de
pousser, de tenir et de prendre le ballon dans les mains de mon adversaire.

LA REPRISE DE DRIBBLE lorsque le porteur de balle s’arréte de dribbler, il ne peut pas reprendre son dribble. Il doit
faire la passer ou tirer. Une tolérance de 2 reprises de dribble peut &tre mis en place.

LA SORTIE DU TERRAIN si le ballon ou le porteur de balle touche la ligne ou ’extérieur du terrain alors il y a sortie.

REMISE EN JEU

Lors de chaque coup de sifflet, la remise en jeu du ballon se fait en touche a I’endroit le plus proche de I’erreur sifflée.

MATERIEL

Panier : Désigne la cible, I'endroit ot le joueur doit LANCER le ballon pour marquer des points.
Le panier est fixé sur "une planche"

Anneau : partie métallique circulaire avec filet destinée a recevoir le ballon, lorsqu'il y a "un panier marqué"

ATTAQUANT

Joueur faisant partie de I'équipe en possession de la balle

DEFENSEUR

Joueur faisant partie de I'équipe qui est en défense, qui n’est pas en possession de la balle. Il s’oppose a la progression du
ballon et essaie de I’intercepter.




TIR Action de lancer le ballon vers le panier afin de marquer des points.
Le ballon est tenu a 2 mains (de préférence) hauteur poitrine. Le lancer se fait vers le haut et I’avant en tendant les bras vers
le panier. Attention a ne pas se positionner trop proche du panier.

LE PORTEUR DE BALLE Fait progresser le ballon a la main en dribblant ou en passant vers le panier adverse pour marquer

. Action de faire rebondir la balle sur le sol avec une seule main
DRIBBLE (dribbler)

action d’envoyer le ballon a un co-équipier.
e PASSE a terre ou avec rebond : la passe se fait en direction du sol, vers le co-équipier
LA PASSE e PASSE directe : la passe se fait & deux mains, sans rebond, en direction du co-équipier
e PASSE en cloche : la passe se fait & deux mains, au-dessus de la téte, en direction du co-équipier.

’ . changer de statut (attaquant/défenseur) pour permettre la continuité du jeu.
REVERSIBILITE des réles

. Echapper 4 la pression d’un adversaire. Recevoir le ballon dans un espace libre.
SE DEMARQUER

« Les bleus marguent dans ce panier (et

il indique avec la main), les orange dans
celui-ci »

«23a0» «43a0» «4a2»;
« 434 »«Egalité 1 » .

L’enseignant
gere les roles v

de chacun

@ lien vers une vidéo pour I'apprentissage du lexique et des regles

Avec son chronomeétre,
le chronométreur
annonce le changement : @ o Sortie !! Balle aux

« Arthur, Marion vous @ Orange
sortez !



https://www.youtube.com/watch?v=z93bLrx7JTw

SYNTHESE DES PROGRAMMIES CYCLE 2 : cycle des apprentissages fondamentaux

L’EPS a pour finalité de former un citoyen lucide, autonome, physiquement et socialement éduqué, dans le souci du vivre ensemble.

. Amener les enfants et les adolescents a rechercher le bien-étre et a se soucier de leursanté.
. Assurer I'inclusion, dans la classe, des éléves a besoins éducatifs particuliers ou en situation de handicap.

Programmation

Chaque cycle doit permettre aux éléves de rencontrer les 4 champs
d’apprentissage permettant de construire des compétences motrices,
méthodologiques et sociales.

' Initier au plaisir de la pratique sportive. Un projet pédagogique définit un parcours de formation.
Socle , . . Cham \
Compétences générales , .p Attendus de fin de cycle
commun d’apprentissage

Domaine 1 Les
langages pour penser
et communiquer

Développer sa motricité et construire un langage du corps.
- Prendre conscience des différentes ressources a mobiliser pour agir
avec son corps.
- Adapter sa motricité a des environnements variés.
- S’exprimer par son corps et accepter de se montrer a autrui.

Domaine 2 Les
méthodes et outils

S’approprier seul ou a plusieurs par la pratique, les méthodes et

outils pour apprendre
- Apprendre par essai-erreur en utilisant les effets de son action.

pour apprendre - Apprendre a planifier son action avant de la réaliser.
Partager des regles, assumer des roles et des responsabilités
. pour apprendre a vivre ensemble
Domaine 3 - Assumer les réles spécifiques aux différentes APSA (joueur, coach,

La formation de la
personne et du
citoyen

arbitre, juge, médiateur, organisateur,...).
- Elaborer, respecter et faire respecter régles et réglements.
- Accepter et prendre en considération toutes les différences
interindividuelles au sein d’un groupe.

Domaine 4

Les systemes

naturels et les
systemes techniques

Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique
réguliere
- Découvrir les principes d’une bonne hygiéne de vie, a desfins de
santé et de bien-étre
- Ne pas se mettre en danger par un engagement physique dont
I'intensité excede ses qualités physiques.

Domaine 5
Les représentations du
monde et I'activité
humaine

S’approprier une culture physique sportive et artistique
- Découvrir la variété des activités et des spectacles sportifs.
- Exprimer des intentions et des émotions par son corps dans un projet
artistique individuel ou collectif.

Produire une
performance maximale,
mesurable a une
échéance donnée

Adapter ses
déplacements a des
environnements variés

S’exprimer devant les
autres par une
prestation artistique
et/ou acrobatique

Conduire et maitriser un
affrontement collectif ou
interindividuel

Activités athlétiques aménagées

- Courir, sauter, lancer a des intensités et des durées variables dans des
contextes adaptés.

- Savoir différencier : courir vite et courir longtemps / lancer loin et lancer précis /
sauter haut et sauter loin.

- Accepter de viser une performance mesurée et de se confronter auxautres.

- Remplir quelques rdles spécifiques.

Natation, activités de roule et de glisse, activités nautiques, équitation, parcours
d’orientation, parcours d’escalade, etc

- Se déplacer dans I'eau sur une quinzaine de métres sans appui et aprés un temps
d’immersion.

- Réaliser un parcours en adaptant ses déplacements a unenvironnement
inhabituel. L'espace est aménagé et sécurisé.

- Respecter les régles de sécurité quis’appliquent.

Danses collectives, danse de création, activités gymniques, arts du cirque

- Mobiliser le pouvoir expressif du corps, en reproduisant une séquencesimple
d’actions apprise ou en présentant une action qu’il a inventée.

- S’adapter au rythme, mémoriser des pas, des figures, des éléments etdes
enchainements pour réaliser des actions individuelles et collectives.

Jeux traditionnels simples (gagne-terrain, béret, balle au capitaine, etc.), jeux
collectifs avec ou sans ballon (a effectifs réduits), jeux pré-sportifs, jeux de
lutte, jeux de raquettes

Dans des situations aménagées et trés variées :

- S’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les régles du jeu
- Controler son engagement moteur et affectif pour réussir des actionssimples

- Connaitre le but du jeu

- Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires.




EPS DATE :

Champ d’apprentissage « Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel»

CYCLE 2

ATTENDUS DE FIN DE
MODULE

- S’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les regles du jeu
- Contréler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples

- Connaitre le but du jeu

- Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires

ETAPES ET
REPERES DE
PROGRESSION

Etape 1 : objectifs
d’apprentissage non
atteints

A peur du ballon.
Les régles ne sont pas
maitrisées.

Ne s’engage pas
collectivement.

Ne s’investit pas dans
I'activité.

Etape 2 : objectifs
d’apprentissage
partiellement atteints

Réussit partiellement les
actions simples :
Réceptionner, passer,
dribbler, tirer

Le reglement est
partiellement maitrisé.

Reconnait ses partenaires, ses
adversaires.

Etape 3 : objectifs
d’apprentissage atteints

Réussit les actions simples :
Réceptionner, passer, dribbler,
tirer

Maitrise le reglement et accepte

le résultat du match.

Reconnait ses partenaires, ses
adversaires.

Etape 4 : objectifs d’apprentissage dépassés

Réussit les actions simples :
Réceptionner, passer, dribbler, tirer et
commence a protéger et a viser I’espace libre.

Maitrise le reglement et accepte le résultat du
match.

Reconnait ses partenaires, ses adversaires.

NOM PRENOM




