Module Mini-basket-ball

Cycle 3




Déroulement

4
Lidons A eSeIe. Chaque 6ups ous 4 manches st change d'évatagas chaque manche,
Dispositif

Matériel : chasubles, sifflet, chronomeétre ballons, cerceplots.

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans difféeretds gbciaux, puis O O
changement. qﬁp O >

But du jeu

En partant de la zone de départ, sans dribblatieguants doivent faire

progresser chacun des ballons placés dans la eépanvdes passes pour le —
déposer ensuite dans le cerceau * arrivée’ (umibali sort du cerceau *

arrivée’ est considéré comme un ballon perdu dtéte ramené par

I'évaluateur dans la réserve). L'équipe qui rélsgitemiere a déposer ses 5
ballons dans le cerceau a gagné la manche.

Regles a respecter QL 000009

Le jeu commence au signal de I'enseignant et lagusnts de chaque
équipe peuvent alors se saisir d'un des ballomepldans la réserve pour
tenter d'atteindre le but du jeu. Chaque ‘ triati@dquants ne peut jouer
gu'avec un seul ballon a la fois. Un ballon estipesi un des porteurs se
déplace avec, dribble avec, ou si un ballon n‘astrattrapé par 1 des
attaquants lors d'une passe. Quel que soit larrgisda perte du ballon,
I'évaluateur doit s'en saisir et le ramener damédarve placer au départ.




[ jacket auncrocorleS.

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, plots, balloithef
récapitulative.

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différemds gbciaux, puis
changement.

But du jeu

a) pour les attaquants
Amener le ballon a proximité de la cible et réubstir sur celle-ci.
Tir réussi : 3 points, tir * cadré’ : 2 points.
b) pour les défenseurs
Voler le maximum de ballons joués par les attacgigiMoins 1 point pour
les attaquants par ballon volé).

Regles a respecter

a) pour les attaquants
lls ne peuvent que dribbler avec le ballon. Sial geprise de dribble, ballon
porté : le ballon est perdu et le joueur doit reteu sur la ligne de départ
pour un nouvel essai (3 montées de ballon) au ¢édt@our chaque ballon
amener dans la zone de tir, il bénéficie d'unee@fative de tisi le premier
tir n’est ni réussi ni cadré.

b) pour les défenseurs

lls doivent rester dans leur zone ou ils peuverntésgacer et tentés de voler

le ballon des attaquants dribblesams toucher le corps de ces derniers

Déroulement

Chaque equipe effectue 2 séries de 3 essais guatdin que lorsqu'elle se
retrouve en défense, les réles de défenseursvetiubdeurs soit tenu par tous
les joueurs de I'équipe. Apres chaque série dergas de ballon par
joueurs, les résultats obtenus par I'équipe quit\de jouer en attaque sont
reportés sur la fiche récapitulative.

Dispositif

9 O 9

oee®

. e

'o i




Déroulement

s urailles.
les ﬂassa Chaque équipe joue 3 fois en attaque. Apres chegniede 5 attaques, les

équipes changent de réles. Lorsqu'une équipe reeiveta nouveau en
défense, elle change son joueur défenseur. Apaxpuelsérie de 5 attaques,
les résultats obtenus par I'équipe qui vient derj@n attague sont reportés

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, cerceaux, phzions, fiche sur la fiche récapitulative

récapitulative.

Dispositif Di it

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différemds réociaux, puis ISpositi

changement.

But du jeu

En partant de la zone de départ, sans dribblatieaguants doivent faire

progresser le ballon par des passes et ainsi,yparézone 1, traverser la OOOO
zone de défense occupée par le défenseur sarigesgréandre le ballon par

celui-ci puis parcourir la zone 2 jusqu'au panemsilequel ils doivent faire ; !
entrer le ballon grace a un tir( marquer 1 panier). '
Evaluation ’ ' @
Pour chacun des 5 ballons joués

-- les attaquants marquent 3 points si ils panaen@ faire entrer le ballon 'o

dans le panier de haut en bas. ‘

-- les attaquants marquent 2 points si lors duetiballon touche I'anneau en

allant de haut en bas sans y entrer ' !

-- les attaquants marquent 1 point s’ils parvieha@ec le ballon dans la

zone 2 mais que leur tir échoue. 000 : @

Les attaquants n'ont droit qu'a 1 seul tir pardmadimener dans la zone 2. | |




enonauvoleir pallon.

Matériel : chasubles, sifflet, chronomeétre, cerceaux, ba)lficise
récapitulative

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans difféeretds gbciaux, puis
changement.

But du jeu

En partant de la zone de départ, sans dribblatieguants doivent faire
progresser le ballon par des passes et ainsiys&vie terrain sans se faire
prendre le ballon par le défenseur pour terminéngrar un tir au panier.

Les attaquants marquent 3 points si le tir estsie@oints si il n‘est que
cadré. lls perdent 1 point chaque fois que lerdsfar leur vole le ballon.

Le ballon peut étre perdu si un attaquant commetfaute / regles (marcher,
sortie du terrain) ou si un attaquant commet unkadnasse avec le ballon
(passe mal ajustée qui fait sortir le ballon duaie). Un ballon perdu ainsi
n'‘entraine pas de pénalisation pour les attaqgaintioivent cependant
retourner dans la zone de départ pour jouer avemuweau ballon pris dans
l'une des deux réserves.

Tout ballon perdu ou volé ne peut étre rejoué ltegjaants doivent
retourner au départ pour jouer avec un nouveaornall

Déroulement

Apres chaque série de 10 attaques, les équipegattate réles. Quand une
équipe se retrouve a nouveau en défense, elle elsmmgjoueur qui est en
défense sur le terrain...

Apres chaque série de 10 attaques, les résultiaubpar I'équipe qui vient
de jouer en attaque sont reportés sur la fichgriedative

Dispositif

3
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16 it &1 CONCUNTENGE.

Matériel : chasubles, sifflet, chronomeétre, plots, craiefiphs, fiche
récapitulative.

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différetds Kbciaux puis
changement.

But du jeu

Chague équipe doit essayer de marquer le maxineupoithts en tirant vers
le panier pendant 2 mn.

L’équipe qui a marqué le plus de points apres @selanembres aient tiré, a
gagneé

Il faut donc 2 manches de 2 mn avec changemeridle® pour qu'une
manche compléte soit jouée.

Déroulement
Chague équipe joue donc 2 manches de 2 mn afitogeeses membres

aient été tireurs et évaluateurs
Chaque évaluateur tient la fiche récapitulative.

Points attribués selon les tirs réalisés

Ligne : Tirs cadrés Tirs réussis
Ligne N°3:4m 2 points 3 points
Ligne N°2:3m 1 point 2 point
LigneN°1:2m 0 point 1 point

Dispositif

it
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oS joners- 1S dans['aKe..

Matériel : chasubles, sifflet, chronomeétre, tapis, balloithef
récapitulative, craies.

Dispositif
-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans difféeretds gbciaux, puis

changement.

But du jeu

En partant de la zone de départ, sans dribblatieguants doivent faire
progresser le ballon par des passes et ainsi elgnarla zone de tir pour
tenter de marquer le panier. Seuls les 2 attaquéantés au début dans la
zone de départ peuvent se déplacer sur le tegairs (e ballon en main
evidemment). Les joueurs relais ne peuvent sagtiedr zone ou les
défenseurs ne peuvent entrer. Les attaquants ‘lesopeuvent utiliser les
joueurs relais en leur faisant des passes.

Evaluation
Pour chacun des 5 ballons joués :

-- les attaquants marquent 3 points s'’ils parviehadaire entrer le ballon
dans le panier de haut en bas

-- les attaquants marquent 1 point si lors dddihallon touche I'anneau en

allant de haut en bas sans y entrer (tir cadré).

-- les attaquants n'ont droit qu'a un seul tirldlon amener dans la zone de

tir.

Déroulement
Chaque équipe joue 2 fois en attaque

Apres chaque série de 5 attaques, les équipes ataahg réles.

Lorsqu'une équipe se retrouve a nouveau en défellsehange ses 2
défenseurs.

Celle en attaque change les joueurs relais.

Apres chaque série de 5 attaques, les résultaaubpar I'équipe qui vient
de jouer en attaque sont reportés sur la fichgridative

Dispositif
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|6 1a55A08 HES J0NES.

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, cerceaux, balloraes, fiche
récapitulative.

Dispositif

- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différengs i€bciaux, puis
changement.

L'équipe en attaque, ici les rouges est constitieéel joueurs répartis par
couple.

Un couple sur la ligne de départ avec un balldiaetre couple placé dans la
zone 2.

L'équipe en défense ici les bleus est constituéejdeeurs, 1 par zone.

Les 2 autres joueurs de I'équipe en défense soopés aux taches
d’évaluation.

But du jeu, régles et déroulement

Les attaquants peuvent passer ou dribbler poueceerset faire progresser
le ballon vers la zone de tir.

Quand le ballon est entré dans la zone 2, il nénesenir dans la zone 1
(ballon perdu).

Les défenseurs n'ont pas le droit de marquer fepodu ballon a moins d’'1
meétre et ne peuvent ni le toucher, ni lui prendrkdllon quand il le tient
dans ses mains.

Apres une perte de ballon ou un tir au panierjdesurs reprennent position
sur le terrain pour une nouvelle attaque avec e dallon.

<00~

Chaque équipe réalise 2 séries de 5 attaquesatdaegements de place sur
le terrain pour les attaquants et de réles pouddéésnseurs s'effectuent entre
deux séries de 5 attaques.

Apres les 2 séries de 5 attaques, les résultagmobpar I'équipe qui vient

de jouer en attaque sont reportés sur la fichgriedative

Dispositif

: CHC
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Wonterleballona ot 1.

Matériel : chasubles, sifflet, chronomeétre, ballons, cerceficixe
récapitulative

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différemds gbciaux, puis
changement.

L'équipe en attaque ici les rouges est constiteé® jdueurs placés sur la
ligne de départ avec un ballon.

L'équipe en défense ici les bleus, est constitiéeskul joueur défenseur
placé sur le terrain.

Les 2 autres joueurs de I'équipe en défense sonpés aux taches
d’évaluation.

But du jeu, régles

En partant de la zone de départ, les attaquantsmidiaire progresser le
ballon par des passes et/ ou des dribbles et &imgerser le terrain sans se
faire prendre le ballon par le défenseur pour emta@s la zone de tir et
essayer de marquer un panier.

Les attaquants marquent 3 points si le tir esgiéd point s'il n'est que
cadré.

lls perdent 1 point chaque fois que le défensaurvele le ballon mais
celui-ci leur est rendu et ils peuvent poursuiareniontée du ballon.

Le ballon peut étre perdu si un attaquant commetfaute / regles (marcher,
sortie du terrain) ou si un attaquant commet unladnasse avec le ballon
(passe mal ajustée ou ballon perdu en dribblantomqisortir le ballon du
terrain).

Un ballon ainsi perdu n'entraine pas de pénalisgitour les attaquants qui
doivent cependant retourner dans la zone de dgpartouer avec un
nouveau ballon pris de la réserve.

Arrivé dans la zone de tir, si le premier tir nNgge cadré ou n’est pas réussi
mais qu'ils récupéerent le ballon, les attaquantslozit & une nouvelle
tentative de tir.

Si le défenseur vole le ballon dans la zone davtint que les attaquants
n‘aient pu tirer ou apres leur 1° tentative deltredonne le ballon aux
attaquants qui doivent repartir du point R (repepesir reprendre I'attaque.
Déroulement

Chaque équipe réalise 3 séries de 5 attaquesdéesodt ballon)

Apres chaque série de 5 attaques, les équipes atitaahg réles.

Quand une équipe se retrouve a nouveau en défdlesehange son joueur
défenseur sur le terrain...

Apres chaque série de 5 attaques, les résultaaubpar I'équipe qui vient
de jouer en attaque sont reportés sur la ficheitdative.

Dispositif
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Déroulement

16S reflges..
U""sar |es zo Le jeu se déroule en 4 manches de 5 mn et lesateahs sont changés aprés

chaque manche.
Pour la 1° manche, I'équipe qui bénéficie de I'grgaent est tirée au sort.

Materiel : chasubles, sifflet, chronométre, ballons, tapis. : .
Dispositif

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différetgs gbciaux, puis
changement.

2 equipes de 4 joueurs dont 1 évaluateur horsrdairie
Dans le terrain les 2 équipes de 3 sont en alteman attaque ou en défense Oee

selon celles qui possédent ou non le ballon.

But et régles du jeu ' @

Méme régles que pour un match de mini - baskets feaizones refuges ne
sont utilisables que par les attaquants qui peuventrer pour recevoir le '
ballon de leur partenaire porteur du ballon leaqueepeut y entrer méme si le '

dribble est possible. D
O s

Chague équipe cherche a conquérir le ballon p@ayes de tirer au panier : (..
et marquer ainsi : 3 points si le tir est réusdi point si le tir est cadré ' ; —

La zone de tir est interdite au défenseur et kegjaants n'‘ont droit qu'a une ' 5
seule tentative de tir apres quoi, il donne ledved I'autre équipe avant de ; @
se replacer dans leur camp avant que le jeu nemeer :

I NI
Les évaluateurs sont chargés de comptabiliserdiessomarqués par leurs N =

equipes respectives.

10



19 défense ELagee.

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, plots, cercefiolke
récapitulative.

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différemds gbciaux, puis
changement.

But du jeu

En partant de la zone de départ, sans dribblatieaguants doivent faire
progresser le ballon par des passes et ainsi s@&pgrdu panier pour
essayer de marquer. \

lls doivent éviter de perdre le ballon dans9& moitié du terrain ‘ gardée’
par 2 défenseurs, puis de le perdre ou de voirtiecontré par le defenseur
placé dans la®2'® moitié du terrain.

Evaluation
Pour chacun des 10 ballons joués

-- les attaquants marquent 3 points s’ils panaenm faire entrer le ballon
dans le panier de haut en bas.

-- les attaquants marquent 1 point si lors dudihallon touche I'anneau en
allant de haut en bas sans y entrer (tir cadré).

-- les attaquants n'ont droit qu'a 1 seul tir @dlom amené dans la zone de
tir.

‘eoee®

Déroulement

Chaque équipe joue 2 fois en attaque.

Apres chaque série de 10 attaques, les équipegattatte roles.

Lorsqu'une équipe se retrouve a nouveau en défellsehange son
évaluateur de méme celle qui se retrouve en attaque

Apres chaque série de 10 attaques, les résulteaupar I'équipe qui vient
de jouer en attaque sont reportés sur une ficlapitédative.

C>©©©

O

Dispositif
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Ioer avec 1es Jokers Jateraly..

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, plots, ballons.
Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans difféeretds gbciaux, puis
changement.

2 équipes de 4 joueurs dont 2 sur le terrain (jraida champ) et 2 sur les
cotés (‘ 1 joker’ par coteé).

But du jeu

Chague équipe de conquérir le ballon pour essayeratquer le plus de

points possible en tirant au panier : tir réus8ipoints et tir cadré = 1 point.

Regles et déroulement
Les joueurs de champ attaquent et défendent.

Quand ils sont en possession du ballon, ils peuwlibler, passer a leur
partenaire joueur de champ ou a l'un des 2 * jokers

Arrivés a proximité du panier, ils peuvent tenetit mais n'ont droit qu'a 2
essais S'ils récupérent le ballon aprés leur preessai (ni réussi, ni
cadré...).

Les ‘ jokers’ ne jouent qu'un réle de passeurmdivent rester dans leur
couloir et ils ne peuvent géner le * joker advegsend celui-ci s'appréte a
recevoir le ballon ou lorsqu'il le posséde.

Quand ils ont le ballon en main, ils ne peuventgemdéplacer avec ni tirer
au panier : ils ne peuvent que passer le ballameade leurs partenaires
joueurs de champ.

Méme regles que lors d'un match de mini - basket.

Le jeu se déroule en 2 manches de 3 a 4mn.

Les réles sont changés pour la deuxieme manche.

Dispositif

12



patte s défenseurs dontun s enteta.

Matériel : chasubles, sifflet, chronomeétre, cerceaux, ballplus fiche
récapitulative

Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différetgs gbciaux, puis
changement.

L'équipe en attaque ici les rouges est constiteée jdueurs dont 3 sont
placés sur la ligne de départ avec un ballon.

L'équipe en défense ici les bleus, est constitgééegent de 4 joueurs dont
3 sont en défense : 2 défenseurs placés sur &rtemtre la ligne en
pointillés et le panier que les attaquants doiattetindre et 1 défenseur * en
retard’ placé derriére la ligne de départ des atiats et qui ne pourra entrer
dans le terrain et défendre que lorsque les attagj@aront emmené le
ballon plus loin que la ligne en pointillés...

Les 4emes joueurs de chacune des équipes soéscaux taches
d'évaluation.

But du jeu et régles a respecter

En partant de la ligne de départ, les attaquantedbfaire progresser le
ballon par des passes et/ ou des dribbles etrterrpar un tir au panier sans
se faire prendre le ballon par la défense qui peetvenir sur tout le terrain
mais en sous nombre momentané {[& 3iéfenseur ‘ en retard’ n'intervient
que dans un®* temps...).

Si le tir est réussi, I'équipe de marque 3 poititside tir n'est que cadré, 1
poin

Si les défenseurs réussissent a voler le ballorataguants ou si ceux-ci
perdent le ballon pour d'autres raisons, les adtaigusont penalisés de 1
point.

Les régles a appliquer sont celles d'un match aé nbiasket.

Déroulement

Chaque équipe réalise 4 séries de 3 attaques (ntéasode ballon)

Apres chaque attaque, les défenseurs changenltedeerdre eux afin que ce
ne soit pas le méme qui joue le défenseur en r8téois de suite.

Apres chaque série d'attaques, les équipes chatgedles et les résultats

obtenus par I'équipe qui vient d'attaquer sontntépaur la fiche
récapitulative.

Dispositif

11,
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e el contre 1 éfensenr et aues 2 passeurs.

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, cerceaux, plons, fiche
récapitulative.

Dispositif
-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans différetgs gbciaux, puis
changement.

But du jeu et régles a respecter

L'attaquant doit essayer de recevoir le ballonlguenvoie un des 2
passeurs et allait marquer le panier malgré lendéigr qui peut intervenir a
tout instant : sur la passe, le dribble et le tir.

L'attaquant ne dispose que de 10 secondes powoieteballon est autant
ensuite pour le tir.

S'’il attrape le ballon qu'un des passeurs lui esnvbmarque 1 point.

Si aprés son premier tir qu'il manque, il récupedeallon, il a droit a une
deuxiéme tentative de tir.

S'il réussi son tir, il marque 2 points.

Si son tir n'est que cadré, il ne marque aucuntpoin

Le défenseur peut lui aussi marquer des points'gjguteront a ceux qu'il
marquera lorsqu'il jouera attaquant.

Ainsi, il marque 2 points si il intercepte le loal lors de la passe, 1 point
s'il ‘vole’ le ballon possédé par l'attaguant avgaé celui-ci ne tire au
panier et 1 point s’il réussi a récupérer le baliprés le premier tir manquée
au cadré par l'attaquant.

S’il commet une faute de contact sur l'attaquahtjonne’ 2 points a celui-
ci.

Déroulement

Chaque attaquant réalise 3 attaques successivasdevahanger de roles
avec un de ses partenaires.

Les défenseurs changent également de rbles enxti@uenéme moment.
Quand tous les membres d'une équipe ont effectug Beattaques, les
résultats obtenus par chacun de ses membres pontaesur la fiche
récapitulative.

Les défenseurs font de méme sur la fiche de lewipéguis, les deux
eéquipes eéchangent leurs réles.

Dispositif
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hranchit [es defenses..

Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, plots, ballons.
Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans difféeretds gbciaux, puis
changement.

But du jeu

Les attaquants doivent faire progresser le balifofranchissant les 2 zones
défendues et marquer.
Le tir réussi rapporte 2 points.

Regles a respecter et déroulement

Les attaquants peuvent utiliser la passe et Idldribour faire avancer le
ballon
lls peuvent se déplacer a n'importe quel endroitedtain

S’ils perdent le ballon en le sortant, en faisard faute ou on se le faisant
prendre par les défenseurs, l'attaque s'arrétdlléetourne sur la ligne de
départ pour recommencer une nouvelle attaquedilsedt réaliser en tout 5
attaques).

S’ils parviennent en situation de pouvoir tireredeur 1° tentative n'est pas ' '

réussi et qu'ils récupérent le ballon, ils ont daaiine 2° tentative de tir.

Les défenseurs ne peuvent intervenir que dans temes respectives et ne
peuvent toucher le porteur du ballon

S'ils font une faute ou sont responsables de laesdua ballon hors du
terrain, le ballon est rendu aux attaquants quierapent I'attaque par une
remise en jeu de la touche a hauteur de I'endidititiaque a été
interrompue.

Les évaluateurs comptabilisent les ballons perdusgs attaquants, ceux qui
ont abouti au tir manqué et ceux au tir réussi.

Chaque équipe réalise 2 séries de 5 attaques.
Apres chaque série, les équipes changent de ridssttaguants deviennent

évaluateurs lesquels deviennent défenseurs quemieent attaquants.
L'équipe gagnante est celle qui, sur les 2 sénrarguer le plus de points.

Dispositif
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le lireur nﬂursuwl"' Les ‘ couples’ attaquant-défenseur doivent étréodme égale (autant que

possible...).
Matériel : chasubles, sifflet, chronométre, ballons, plots, : .

Dispositif
Dispositif

-- 2 équipes en jeu et 2 équipes dans difféeretds gbciaux, puis
changement.

But du jeu et régles a respecter

L'attaquant doit tenter de marquer un panier apnéséplacement en dribble OOO
malgré un défenseur lancé a sa poursuite.

Regles et déroulement OOO

L'attaquant part en dribblant vers le panier dohaarsi le signal du début D
de la poursuite pour le défenseur :

Il tente de marquer le panier en enchainant lebb¥riet le tir alors que le |
défenseur tente de s'interposer entre I'attaquad@ppanier pour le géner
dans le tir. ’ ‘ |

@) Q o
L'attaquant n'a droit qu'a une seule tentativerdst tiés qu'il a repris
possession du ballon, l'attaquant suivant peut dé&ma son tour. @@gggg eeeeee

Le retour au départ doit s'effectuer a I'extérghwuterrain.

Chague attaquant passe ainsi a tour de roles aneé$enseur et doit
réaliser 5 attaques au total.

Les équipes changent de roles aprés une sériaitedbies
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