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1- Positionnements et implications en E.P.S.
1-1 D’un point de vue éducatif.

L’éducation des processus de décision est :

· Centrale dans les objectifs de l’E.P.S pour faire face aux situations pendant les cours d’E.P.S.

· C’est un thème récurrent dans les travaux de recherche, il est très souvent perçu dans un processus de transfert aux situations de la vie courante.

1-2 Définitions.
La prise de décision concerne l’étape ultime d’une série de processus cognitifs et consiste à opérer un choix entre diverses alternatives possibles.

Cependant, le concept de « prise de décision motrice est différent du processus de décision que l’on peut étudier en psychologie cognitive.

La décision motrice est une conduite qui manifeste dans son accomplissement un choix lié à l’incertitude d’une situation. 

Cette décision prend corps dans un comportement moteur.

1-3 Implications en E.P.S.

Ce processus est largement sollicité en E.P.S du fait même de la nature des situations qui présentent les caractéristiques suivantes :

· L’information est de nature visio-spatiale, ce qui impose d’englober visuellement une quantité importante d’informations dispersée dans des espaces spatialement distincts.

· Un environnement dynamique transitoire, ce qui impose de prévoir ou de provoquer une opportunité d’action, puis de s’en saisir avant que l’état ne change.
· La quantité d’information à traiter dépasse généralement les capacités de traitement de l’individu ce qui impose d’effectuer des choix.
· Les informations véhiculées par l’adversaire ou véhiculées par le milieu physique ont le plus souvent un caractère ambigu, ce qui impose de faire des paris.
· La décision est généralement réalisée sous pression temporelle, ce qui impose de résoudre un conflit vitesse pertinence.
1-4  Qu’en est il dans les sports collectifs ?

(Article Prise de décision et sports collectifs De Daniel BOUTHIER et Thierry POULAIN dans le Dossier E.P.S N°35 rencontres Chercheurs/Praticiens Edition revue E.P.S 1997): 
Depuis le colloque international de Vichy en 1965, les sports collectifs sont généralement caractérisés par la nécessité d’une adaptation collective à un rapport d’opposition attaque / défense fluctuant très rapidement.

Cela pose, pour les joueurs des problèmes de coopération importants, en particulier au plan décisionnel.

Les intervenants (enseignants, animateurs entraîneurs) traitent généralement les problèmes rencontrés de 2 manières :

· Eliminer la question en reproduisant à l’entraînement des combinaisons ou systèmes travaillés à l’entraînement et décidées par le seul entraîneur ou meneur de jeu.

· En développant les capacités d’analyse et d’anticipation dans l’action des joueurs (partenaires et adversaires) et dans l’évolution du rapport de force.

Cette approche encourage la prise d’initiative individuelle des joueurs, qui peut être soutenu en temps réel par les partenaires dans la mesure où ils disposent d’un « référentiel commun » d’analyse et de traitement tactique des actions de jeu (Cf  les travaux de Deleplace dans « Rugby de mouvement, rugby total », Edition Revue , Paris ,E.P.S  (1979)).
2- Les outils théoriques à disposition.
L’état actuel des réflexions scientifiques et les modèles théoriques qui s’y rattachent :

· Le modèle du traitement de l’information.

Il envisage une analogie entre le fonctionnement mental de l’être humain et l’ordinateur.

L’opérateur humain doit effectuer des calculs sur des représentations.

Apports de ce modèle : Il amène à considérer l’action motrice comme une interaction entre les contraintes bio informationnelles Des situations et la capacité de traitement du sujet (ressources du sportif)

FAMOSE en 1990 : la prise en compte de ces 2 dimensions passe par l’aménagement des situations en manipulant leur niveau de complexité.
Il préconise alors des situations pédagogiques ne faisant explorer qu’un degré de liberté limité de la complexité informationnelle de la tâche.
Limites : le modèle ne répond pas aux questions relatives aux opérations impliquant le raisonnement. Il ignore des processus comme la constitution de bases de connaissances et le raisonnement alors même que ces 2 processus sont succeptibles de fournir aux praticiens des instruments d’action.

· Le modèle opératoire Logico-Mathèmatiques.

Modèle envisagé par PIAGET (1946-1945) pour expliquer le développement cognitif de l’enfant (genèse de l’intelligence à partir de la mise en évidence de stades définis comme une série d’état d’efficacité croissante se succédant de façon prévisible).

Repris par MERAND (1970) notamment en sports collectifs où la logique interne peut être décrite sous forme mathématique.

Apports du modèle : 1ère tentative réelle de transposition Théorique/Pratique.

Hypothèse de MERAND : les problèmes posés par les jeux sportifs ne sera résolu par l’enfant que lorsqu’il aura acquis la maîtrise des opérations logico mathématiques maîtrisés au stade de la pensée formelle.

Cette modélisation (reprise par : DELAUNAY (1976) et MENAUD (83, 84, 93) a contribuée à faire prendre en compte le niveau de développement cognitif de l’élève en adaptant les situations pédagogiques en conséquence
Limites : Modèle pertinent pour expliquer le fonctionnement de jeunes enfants ne maîtrisant pas les fonctions logiques requises, tombe dès lors que l’on s’adresse à des adolescents ou des adultes qui bien que maîtrisant ces fonctions, ne résolvent pas certains problèmes leur étant logiquement accessibles.

· Le modèle structuraliste.

Mis en place sous l’impulsion d’un chercheur P. PARLEBAS (1976, Jeux sportifs et communication motrice) et d’un praticien R. DELEPLACE (1979) qui envisagent le comportement comme le produit des interactions entre les opérations logico-Mathèmatiques   (cf. PIAGET) et les caractéristiques de l’activité résultant de sa « logique interne » (d’où la notion de structuralisme).

Il représente sous forme de graphes (graphes des communications) les relations entre les joueurs d’une équipe. Graphes réalisés à partir de l’observation de joueurs en situation réelle.

Les apports du modèle : 

Au niveau pédagogique, ce modèle permet d’envisager les possibilités de transfert d’apprentissage entre des activités différentes en apparence mais présentant des analogies structurales.

DELEPLACE (1979) (qui va tenter de présenter une réelle application du modèle de PARLEBAS qui est essentiellement descriptif) aborde des notions de « référentiel commun » qui permet la communication entre les joueurs et une convergence d’efforts.

Ce modèle apporte une  éducation à « l’intelligence tactique » impliquant un travail de l’intelligence de choix.

Conception de  la formation d’un joueur décideur.

Limites : Pour DELAPLACE, l’ensemble des comportements moteurs et tactiques ne sont efficaces que s’ils sont gérés cognitivement, c'est-à-dire consciemment.

Ce modèle « Delaplacien » est valable pour gérer les comportements de l’apprenant au cours de son apprentissage. Mais cela parait plus hypothétique chez l’expert où certaines réponses ne font intervenir aucun calcul ni représentation au sens cognitif du terme.

· Le modèle de l’intelligence artificielle.

Apports de ce modèle : le principal intérêt de ce modèle est de mettre à jour les étapes du raisonnement élaboré chez l’expert.

Mise à jour des différentes étapes d’un raisonnement sous forme d’Algorithme de type « Si … Alors … » (VILLEPREUX en 1992 a fait une investigation dans ce sens).

Limites : Il ne précise pas les processus impliqués lors des différentes étapes ni la méthode pédagogique la plus adéquate pour permettre ce passage.

Architecture très complexe pour être efficace dans l’action (trop coûteux).

· Le modèle de la décision.

Mis en place par ALAIN (1991) et TEMPRADO (1993) par transposition du modèle mathématique de détection du signal aux situations sportives.

Le sportif est considéré comme un opérateur dont le comportement est déterminé par sa capacité à prévoir le déroulement de la situation.

Les situations sont caractérisées par l’intervention de 2 niveaux de contrainte que sont la pression temporelle et la faible discriminalité des informations pertinentes ( = SIGNAUX) par rapport aux informations non pertinentes (= BRUITS).

Apports : Ce modèle a conduit les praticiens à  aménager le niveau de contrainte des situations sportives.

Limites : très descriptif, il ne présage pas des modalités de raisonnement sous jacentes qui n’entre pas dans son objet d’étude.

Conclusion générale : 

Le processus de décision constitue un chaînon intermédiaire entre les processus de raisonnement sous jacent qui procèdent eux même d’un formalisme cognitif logique et les processus de traitement de l’information qu’ils concourent à  pré formater afin d’adapter au mieux l’information à traiter.


La prise de décision : un concept théorique que les praticiens doivent s’approprier :

Si l’on veut vraiment répondre aux questions de terrain, il faut déplacer la question du domaine stricte de la décision vers celui du raisonnement.

Les chercheurs étudient « la décision », c'est-à-dire le processus final. Les praticiens envisagent l’ensemble des opérations impliquées dans le raisonnement et qui préparent en quelque sorte le processus décisionnel lui-même.

3- Trois niveaux de prise de décision lors des matchs de Basket-Ball.
Avec le basket-ball, nous illustrons trois niveaux de prise de décision lors des matchs.

3-1 Décision et stratégie.

Elles d’établit avant les matchs ou lors d’arrêts de jeu.

Ici, il y a une importance de l’entraîneur dans l’aide à la décision stratégique avant et pendant le match.

Niveau : Niveau d’expertise élevé. Catégorie qui semble être réservé aux compétitions des associations sportives.
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Vidéo du système réalisé par Barcelone en 2005
Remarque : 

"Un système aide à mettre en situation les joueurs qui sont à l'intérieur. Mais si les joueurs, qui sont à l'intérieur, ne sont pas capables de reconnaître les avantages qu'ils ont et de les sanctionner, le système ne sert à rien." (Citation de Pierre Vincent)

3-2 Décision régulation et stratégie.

En attaque, nous jouons sur des combinaisons (systèmes) plus ou moins complexes, pour donner la balle à un joueur précis ou porter la balle dans un secteur fort. 

Pour joueurs confirmés car cela risque de créer des stéréotypes en milieu scolaire.



3-3 Décision, régulation et acte tactique.

Quels que soit le niveau d’expertise de l’élève, le joueur est constamment amené à prendre des décisions de régulation, d’adaptation (principes adaptatifs).

Les joueurs peuvent être aidés dans leurs prises de décision par un type de jeu appelé « jeu par lecture ».

Ce jeu consiste à faire reconnaître les situations caractéristiques dans différentes phases de jeu, le secteur géographique et stratégiques du terrain, pour occuper rationnellement l’espace et coordonner leurs différentes prises de décision.

Conclusion sur ce point :

La pertinence des décisions prises n’est pas le seul facteur à prendre en cause.

En effet, seules les peuvent être  choisies et mise en œuvre les solutions motrices disponibles dans le registre des habiletés maîtrisées.

Dans le même ordre d’idée, l’exécution répétée de ces réponses motrices ne suppose pas seulement leur maîtrise, mais aussi la possibilité de les réaliser après un effort, ce qui pose le problème du lien avec le développement des capacités athlétiques du joueur.

Enfin, le choix des solutions pertinentes n’est pas uniquement rationnel et logique, elles sont également influencées par les représentations sociales du jeu et les motivations du joueur à s’engager dans l’activité.

BOUTHIER (1984, 1989, 1993) a représenté l’activité décisionnelle en relation d’interdépendance avec ces autres composantes de l’action motrice, que l’on peut matérialiser ainsi :














Remarques : 

Ce schéma nous permet d’avoir une conception du travail et de la globalité des apprentissages recherchés au cours d’un cycle centré sur la prise de décision.

Au-delà d’un cycle, on peut se demander si la prise de décision ne peut pas être considéré comme un fil directeur, un vecteur de sens entre les différentes A.P.S abordées dans l’année.

· Au regard de la « gestion économique des potentiels athlétiques, cela peut ouvrir une réflexion sur le moment de l’année où un tel cycle doit être préparé.

· Toute éducation au choix doit être couplée avec un enseignement spécifique à la maîtrise des habiletés motrices nécessaires à la mise en œuvre de la « prise de décision motrice ».

· Toute entrée dans ce type de travail doit rechercher à motiver l’ensemble des élèves (limiter les incertitudes, travailler sur le ludique, buts de maîtrise ou compétitifs …). 

· La mise en place des situations d’apprentissage passe avant tout par la caractérisation précise des élèves de la classe.

4- Un concept qui peut subir un traitement transversal (Handball, Ultimate …). Il peut être traiter dans différentes A.P.S.A et donc servir de lien dans le cadre d’une progression annuelle.

Le concept de prise de décision se retrouve dans un grand nombre d’A.P.S.A programmé dans nos différents établissements.

- Les activités appartenant  aux groupes d’activités coopération duelle sports de raquette.

Où le joueur en attente (dans le cas d’un renvoie de service où dans le cas des prises de décision relative aux gardiens de but …) est aussi confronté à une situation de temps de réaction dans laquelle i doit produire une répons exacte en réaction à l’attaque de son adversaire.

Leur analyse présente des intérêts pour l’entraîneur ou différents intervenants (enseignants...).

· Permet de comprendre le fonctionnement cognitif du joueur en situation.

· Donne des indications sur les habiletés qui doivent être développées au cours de l’entraînement (et de l’apprentissage).

En référence lire « Eléments pour l’analyse du comportement décisionnel du défenseur dans les sports de raquette » de Jean-Jacques Temprado et Claude Alain dans COGNITION ET PERFORMANCE Sous la direction de J.P FAMOSE INSEP Publicationn (1993).
· Le groupe des activités physiques de pleine nature (Comme la course d’orientation ou l’escalade).

· L’ensemble des A.P.S du groupe des activités d’opposition coopération : sports collectifs.

5- Proposition d’une démarche d’enseignement.

Au regard de tout ce qui a été mis en avant, la démarche d’enseignement pour toutes les situations qui seront proposées et mises en place 
· Répertorier les choix essentiels auxquels l’élève est confronté en fonction de son statut (attaquant, porteur de balle, non porteur de balle, défenseur ….) et du contexte de jeu.
· Elaborer des situations d’apprentissage qui simplifient le jeu global pour placer l’élève devant deux ou trois alternatives.

· Décliner les propositions jusqu’aux connaissances
6- Différentes caractéristiques élèves peuvent être isolées.
Premier cycle

De façon générale, c’est la possession ou la proximité du ballon qui crée l’activité et la mise en action de l’élève.

L’attaquant porteur de balle (PB) :  

· Conserve la balle plus que nécessaire, se renferme sur lui. 

· lance la balle de façon réflexe, au hasard, histoire de se débarrasser du problème (« le ballon »).

· Dribbleur « fou ».

L’attaquant non porteur de balle (NPB) :

· Seul le porteur de balle est actif. Le NPB devient actif quand le ballon se rapproche de lui.

· L’activité du NPB est en lien avec sa motivation à pratiquer l’APSA proposée.

· Certains élèves (en situation de match) fuient le secteur occupé par le ballon pour éviter l’échec. Leur prise d’information est centrée sur le ballon et leur prise de décision concerne la meilleure façon de rejoindre le secteur le plus éloigné du ballon.

Le défenseur :

· Peu de respect du règlement (non contact) car la seule volonté est de prendre le ballon au porteur de balle.

· Pas d’activité quand on défend sur un non porteur de balle.

En ce qui concerne la prise de décision :
· L’élève n’arrive pas à libérer son regard du ballon. 

· Aucune prise d’information sur les partenaires, les adversaires et la cible. Seul le ballon intéresse.

· Aucune intégration ni interprétation des indices environnementaux.

· Le jeu développé est une somme d’actions individuelles, il n’y a aucune prise en compte des autres.
L’accent sera mis en premier sur l’attaque car elle pose des problèmes techniques de manipulation de balle ainsi que des problèmes stratégiques variés.
Nous rechercherons le caractère ludique des situations.

Nous restreindrons volontairement le nombre d’alternatives auxquelles l’élève est soumis par rapport à la situation de match.

Placer l’élève devant les alternatives essentielles sans omettre leur diversité.

Un ou deux cycles (moins de 20 heures de pratique effective) :
De façon générale, il n’y a pas de coordination collective des actions. 

L’élève se centre sur la cible, le ballon et son adversaire direct.

Il prend ses décisions de placement et entreprend des actions (souvent des défis en un contre un …) sans prendre en compte ses partenaires. 

Il est dans une dimension individualiste.

Cette dimension se retrouve très souvent en défense où l’élève (placé en défense individuelle), tente de barrer la route de la cible et de récupérer le ballon individuellement en commettent des fautes et en en oubliant le respect du règlement (fondamental dans la pratique du basket-ball).

L’attaquant porteur de balle (PB): 

· Il recherche le défi individuel (1c1 dans le secteur proche de la cible).

· Il maîtrise le dribble et l’action de tir (bien que le pourcentage de réussite soit en encore limité).

· Quelques actions à 2 (passe et va).Mais cela reste limité.

· Maîtrise le tir en course.

· En situation de match, beaucoup de tirs de loin (car aucune construction collective).

L’attaquant non porteur de balle (NPB) :

· Il devient actif dans les phases de contre attaque, avec des courses vers l’avant orientée vers la cible (maîtrise des 3 couloirs d’attaque).

· Mis à part les phases de contre attaque, les phases d’attaque placée sont difficile à négocier pour le joueur NPB. Celui-ci sait se positionner dans un secteur afin d’équilibrer l’espace. Mais il est ensuite statique et inactif lorsque la balle n’est pas à proximité.

Le défenseur :

· Il pense qu’il est seul pour empêcher ses adversaires de marquer. Soit il est hyper actif et suit le ballon soit il est découragé et fait preuve d’une très faible activité.

· On remarque beaucoup de fautes (le non contact n’est pas respecté).

· La défense n’ayant pas été travaillé (ou très peu !!!), l’élève ne prend en compte que  son adversaire direct et se fixe comme projet défensif de lui barrer la route du panier.

En ce qui concerne la prise de décision :
· L’élève réussi à libérer son regard (surtout quand le dribble est arrêté).

· L’information est prise sur l’adversaire, et la cible.

· Il n’y a aucune prise de décision qui rentre dans une réflexion collective.

· La prise de décision est centrée sur les phases d’attaque.

· En défense l’élève modifie peu ses attitudes et ses placements en fonction des indices environnementaux qui sont à sa disposition.

· La prise en compte des autres se fait en attaque mais pas encore en défense.

L’accent sera mis sur la défense afin que l’élève modifie ses attitudes et ses placements. Qu’ils prennent des décisions en prenant en compte le ballon, les adversaires, les partenaires et la cible.

La défense est utilisée car le joueur est NPB, il peut ainsi libérer plus facilement son regard.
Ce travail sur la défense est également un moment pour ré aborder le rapport à la règle (cental dans la logique interne de l’activité basket-ball).

On se place dans le cadre des A.S (plus de 20 heures de pratique effective).
De façon générale : Les élèves ont dépassé la conception individualiste et commence à prendre leurs décisions après avoir pris de l’information sur la cible, les adversaires, les partenaires et le ballon.

Les élèves maîtrisent les fondamentaux individuels rentrant en jeu dans la contre attaque.

L’espace de jeu est plus équilibré, les fautes sont beaucoup moins présentes et chaque élève arrive à modifier (plus ou moins correctement et rapidement) ses attitudes et ses placements en fonction des différents rôles.

Les problèmes arrivent dans la coordination des actions collectives en situation d’attaque placée. 

L’attaquant porteur de balle (PB): 

· maîtrise les fondamentaux individuels rentrant en jeu dans la contre attaque.

· Privilégie la passe au dribble.

· Joue vite vers l’avant et attaque la cible en situation de supériorité numérique.

· Il joue vite vers l’avant mais devient inactif quand il passe du rôle de PB à celui de NPB (souvent, il ne suit pas sa balle et regarde si la contre attaque va aboutir).

· De grosses difficultés à produire du jeu en attaque placée.

L’attaquant non porteur de balle (NPB) :

· Il maîtrise les 3 couloirs d’attaque (il équilibre le terrain).

· Il passe facilement du rôle de défenseur à celui d’attaquant.

· Il part souvent très vite vers l’avant pour se démarquer.

· A proximité du panier, en situation d’attaque placée, la réduction de l’espace et l’augmentation du nombre de joueurs dans son secteur proche, le bloque, il équilibre le terrain mais devient statique.

Le défenseur :

· Il se positionne correctement et modifie ses attitudes en fonction du ballon, de la cible, des adversaires et de ses partenaires.

· Il connaît les principes de défense individuelle et commence à envisager une construction collective comme la défense en zone.

· Les fautes directe sur PB sont moins importantes.

En ce qui concerne la prise de décision :
· Elle est maîtrisée dans la gestion d’un rôle (PB ou NPB). 

· Elle devient très difficile quand les changements de rôles, de placements et d’orientation par rapport à cible sont multiples.

· L’attaque placée fait partie de ces moments où l’élève à des difficultés à gérer ses prises de décisions et où les coordinations d’action sont anarchiques et pas coordonnée autour de principes collectifs d’action.

L’accent va donc être mis sur l’intégration de « principes collectifs de décision »

7- Transformations visées et situations d’apprentissage au regard des caractéristiques énoncées.
7-1) Premières situations, qui s’adressent aux élèves réalisant un premier cycle dans l’activité.
L’organisation est identique pour toutes les tâches :

Dans un couloir de demi terrain, mener une attaque à 2 contre 1 défenseur.






	Situation N° : 1
	
	Objectifs de situation :

Construire le rôle d’attaquant PB.

Prendre la bonne décision entre passer ou dribbler et prendre la bonne décision entre passer ou shooter.
	
	
	Transformations attendues :

Nous nous centrons sur l’attaque : 

- Pour le PB : Passer d’un élève qui dribble sans regarder autour de lui à un joueur qui dribble en levant la tête et qui prend la bonne décision entre dribbler ou passer , tirer ou passer.
- Pour le NPB : Passer d’un élève qui se colle au PB à un élève qui fait des appels de balle en se plaçant vers l’avant et écarté du PB.
	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	C. Gal :

(ex : sur le plan des méthodes)

- Se confronter à une difficulté et proposer une réponse adaptée pour répondre au problème posé.

- Situer son degré de réussite à partir d’infos ou de critères simples.


	- Relatives à la différenciation entre les statuts  attaquant – défenseur.

- Relatives aux différentes alternatives élémentaires de jeu permettant d’atteindre la cible : jouer seul ou non, passer ou tirer).
	2c1 sur un ½ terrain sur le sens de la longueur.
Les 2 attaquants doivent tenter de marquer le panier en respectant le règlement et l’espace de jeu.

	Relatives à l’action sur le ballon et au règlement :

- Les attaquants peuvent dribbler ou passer.

- Le NPB doit toujours se trouver en avant du PB
	Quels sont les choix ?
(cf tableau)

En attaque : 

- Si il y a un partenaire démarqué vers l’avant, je passe. 

-Si mon partenaire est marqué, je dribble.

	- Tenter sur chaque situation de ne pas obtenir 0 points.
- Marquer le plus de points possibles sur les passages réalisés.
	Simplifications :

Au niveau de l’attaque : 

-Dribble interdit.

Au niveau de la défense :

- Défense mains dans le dos.

- Ne peut défendre que sur le premier ½ terrain afin de faciliter tirs en course.

	C propres : 

- Développer un jeu vers direct la cible, seul ou avec ses partenaires.

C spécifiques :

- C liées à l’action de marque.

- C liées à l’accès à l’espace de marque favorable.

- C liées à l’application du règlement.
	-Relatives aux techniques et tactiques nécessaires à la fore de jeu développée : la contre attaque.
Cf. tableau
	Le défenseur doit tenter de récupérer le ballon ou de faire perdre le ballon aux  attaquants (interceptions, faire sortir le ballon de l’espace de jeu …) en respectant le règlement.
	Consignes relatives à la marque : 
- En attaque : les 2 joueurs marquent le même nombre de points (panier marqué : 2 points, tenté : 1 point

- En défense : si l’attaque est interrompue :1 point).
	En défense :

Respect du non contact.

Rester entre adversaire et le panier à défendre.

Pour le comment ? : Cf. tableau.
	
	Complexifications
Pression temporelle : donner 15 secondes à l’attaque pour marquer.


	Situation N° : 2
	
	Objectifs de situation :

Construire le rôle d’attaquant 

NPB.

Savoir prendre la bonne décision quant au placement (appuis, soutien) et savoir prendre la bonne décision quant à l’utilisation ou non d’un relais dans la construction d’une attaque. 
	
	
	Transformations attendues :

Nous nous centrons sur l’attaque : 

- Pour le PB : Passer d’un élève qui dribble sans regarder autour de lui à un joueur qui dribble en levant la tête et qui prend la bonne décision entre dribbler ou passer , tirer ou passer.

- Pour le NPB : Passer d’un élève qui vient se coller au ballon, à un élève qui reste à distance du PB et qui vient l’aider en se positionnement en appuis ou en soutien à bonne distance de passe.
	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	C générales : 
- Connaître et différencier les éléments d’une tâche : identifier le but, les principales opérations à mener et les critères de réussite de l’action motrice.
C propres : 

- Développer un jeu vers direct la cible, seul ou avec ses partenaires.


	- Relatives à la différenciation entre les statuts  attaquant – défenseur.

- Relatives aux différentes alternatives élémentaires de jeu permettant d’atteindre la cible : jouer seul ou non, passer ou tirer).
	1+1 c1 sur terrain divisé en de deux zones identiques sur le sens de la longueur.

Un PB doit marquer le panier. 

Pour cela, il est opposé à un défenseur et peut s’aider d’un partenaire placé dans le ½ terrain opposé.

 (ce dernier ne peut ni dribbler  ni shooter).
	Relatives à l’action sur le ballon et au règlement :

- Les attaquants peuvent dribbler ou passer la balle au partenaire situé dans le ½ terrain opposé.

- Le partenaire placé dans le ½ terrain opposé n’a pas le droit de dribbler quand il devient PB. Il peut malgré tout se déplacer sur toute la longueur du terrain.
	Quels sont les choix ?
(cf tableau)

En attaque : 

- Si il y a un partenaire démarqué vers l’avant, je passe. 

-Si mon partenaire est marqué, je dribble.
En défense :

Respect du non contact.
	- Tenter sur chaque situation de ne pas obtenir 0 points.
- Marquer le plus de points possibles sur les passages réalisés.
	Simplifications
Au niveau de la défense :

- Défense mains dans le dos.

- Ne peut défendre que sur le premier ½ terrain afin de faciliter tirs en course.

	C spécifiques :

- C liées à l’action de marque.

- C liées à l’accès à l’espace de marque favorable.

- C liées à l’application du règlement.
	-Relatives aux techniques et tactiques nécessaires à la fore de jeu développée : la contre attaque.
Cf. tableau
	
	Consignes relatives à la marque : 

- En attaque : les 2 joueurs marquent le même nombre de points (panier marqué : 2 points, tenté : 1 point

- En défense : si l’attaque est interrompue : 1 point).
	Pour le comment ? : Cf. tableau.
	
	Complexifications
Pression temporelle : donner 15 secondes à l’attaque pour marquer.


	
	
	Principes de décisions en fonction du statut et du contexte
d’après Pascale DUPRE, revue EPS n°289, juin 2001
	
	

	Statut du joueur
	
	      Nature du contexte
	Quel choix ?
	Comment le faire ?

	Attaquant
	Si je peux marquer


	- Le défenseur ne me gêne pas.


-Il n’y a pas de 

 défenseur
	 Je shoot

 Je m’approche au plus près et je shoot
	Shoot en course (double pas).

	Porteur

 de balle
	S’il y a un partenaire
	- démarqué

-vers l’avant

-a distance de passe
	 Je passe
	Passe à deux mains, en éloignant la balle du défenseur de mon partenaire.

	
	S’il n’y a pas de partenaire
	-Si je n’ai pas de défenseur sur moi.


- Si j’ai un défenseur sur moi
	Je dribble

Je dribble 

Je passe


	Dribble de dépassement (notion de corps obstacle)

ou

Dribble d’attente

(regard libéré).

A 2 mains vers un partenaire « démarqué » (appuis ou soutien)

	
	
	
	
	

	Attaquant

 Non Porteur

de balle
	Je dois me rendre disponible pour le porteur de balle

Ou
	
	Je suis :

 - démarqué

-a distance de passe
- en mouvement

- en priorité vers l’avant ou en soutien si le PB est en difficulté.
	Changer de vitesse 

et 

Changer de direction

Pour rompre l’alignement « porteur de balle – défenseur »

	
	Rendre disponible mes partenaires
	
	Je démarque mes partenaires.


	Ecrans

(difficile a aborder avec des 6ème)

	
	
	
	
	

	Défenseur
	
	
	Je suis toujours sur la ligne « adversaire direct, panier que je défends ».
	Se positionner sur la ligne « adversaire direct, panier que je défends ».


D’après un article de Pascale Dupré Enseignante d'EPS au collège Georges Besse,

Revue EPS  n°289 en juin 2001

7-2) Seconde proposition, qui s’adresse aux élèves ayant vécu deux ou trois cycles dans l’activité.

	Situation N° 3
	
	Objectifs de situation :

- Construire le rôle de défenseur.

- Prendre la bonne décision de  placement et d’attitude défensive en prenant en compte : son adversaire direct, la cible et le PB adverse.
	
	
	Transformations attendues :
Nous nous centrons sur la défense.
Pour le défenseur :

Passer d’un élève qui a une conception très individualiste de la défense à un élève qui prend en compte la cible, son adversaire direct et le positionnement du PB, pour se placer et adapter son comportement
	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	C générale (niveau 2) :

- (ex sur le plan des ressources) Maintenir les efforts physiques et intellectuels nécessaires dans une tâche d’apprentissage.
C propres : 

Dans un match à effectif adapté, s’inscrire dans un jeu qui s’organise autour de la cible.

	- Relatives à l’occupation rationnelle de l’espace  de jeu en défense.

- Relatives à la définition du rôle tenu en fonction du positionnement du ballon et du statut occupé par le joueur sur lequel on défend.
	4c4 sur demi terrain (dans le sens de la longueur).

Une équipe de défenseurs doit tenter de récupérer collectivement le ballon.
	L’équipe attaquante n’a pas le droit au dribble.
En défense respecter le non contact et les consignes de placement.

Consignes relatives au règlement et eu rôle d’arbitre.
	Quels sont les choix ?
(cf tableau)

 En fonction du rôle joué par l’adversaire direct et le secteur qu’il occupe.
	Avoir plus de points que l’équipe adverse après les 10 tentatives.
	Simplifications
Le point final de cette  situation n’est plus de marquer le panier. Pendant 30 secondes, l’équipe attaquante doit se faire des passes et les défenseurs doivent se positionner en conséquence.

A la fin des 30s l’enseignant siffle et on vérifie qui est bien ou mal positionné.

	C spécifique :

Liées à la récupération de balle et à la protection de la cible.


	
	Chaque équipe a 5 attaques à suivre avant d’intervertir les rôles.
Deux élèves arbitres sont là pour faire respecter le règlement.
	Consignes relatives à la marque : 

- En attaque : Panier marqué : 0 points, tenté (anneau touché) : 1 point

- En défense : si l’attaque est interrompue :3 points).
	Pour le comment ? : Cf. tableau.
	
	Complexifications
Pour les attaquants : 
Le dribble est autorisé.


	
	
	Principes de décisions en fonction du statut et du contexte
	
	

	Statut du joueur
	
	      Nature du contexte
	Quel choix ?
	Comment le faire ?

	Défenseur


	Sur

le porteur de balle
	
	Exercer une pression sur le porteur de balle pour intervenir sur la triple menace.
	- Etre proche de lui pour éviter qu’il ne prenne le shoot Pas collé pour éviter les fautes et pour se laisser une possibilité d’analyse et une capacité d’intervention).

- Lever les bras pour masquer la cible et brouiller la prise d’information du PB.

- Etre fléchi, les appuis face au joueur (on « encadre » le défenseur) en abaissant le centre de gravité afin de réponde aux divers changement de direction

- Le joueur est bien entendu placé entre la cible et son défenseur direct.

	
	
	
	
	

	
	Côté ballon

(A une passe)
	
	Couper la ligne de passe entre le PB et son défenseur direct.

Cette attitude permet d’éviter toute relation directe entre le PB et le NPB et ainsi faire avorter toutes les tentatives de construction collective.
	-  On reste au contact (on le touche)  de son défenseur direct et on maintien un control visuel sur le PB.

- Les appuis et la ligne d’épaule sont parallèles à la ligne de passe.

- Le joueur coupe la ligne de passe avec la main la plus proche du ballon.

- Etre fléchi, les appuis en abaissant le centre de gravité afin de réponde aux divers changement de direction.

- Le joueur est bien entendu placé entre la cible et son défenseur direct.

	
	
	
	
	

	
	Côté aide

(A deux passes)
	
	« Flotter » pour toujours voir « le ballon et son défenseur direct »et se mettre en position d’aide défensive.
	-Le défenseur se place à distance de son adversaire direct, redescend en se plaçant sur la ligne entre son celui-ci et la cible.

- Le joueur est moins fléchi et tente d’analyser l’espace de jeu (libération du regard).

- Il garde en permanence une accroche visuelle sur son adversaire direct et le ballon (si un adversaire arrive dans son espace proche en étant PB, il réalisera une aide défensive en lui fermant la route qui le mène à la cible).


7-3) Situation 4 qui peut s’adresser aux élèves dans le cadre de l’A.S.

On se place là sur  des « Principes collectifs de décision » 
(Article Prise de décision et sports collectifs De Daniel BOUTHIER et Thierry POULAIN dans le Dossier E.P.S N°35 rencontres Chercheurs/Praticiens Edition revue E.P.S 1997.

Principes collectifs à faire intégrer aux élèves :

- Pas de place déterminée.


- Occuper les quatre secteurs de jeu.

- Priorité à l’initiative du porteur de balle (Les autres se calent).

- Priorité aux joueurs côté balle pour croiser avec ceux du côté opposé.


[image: image3]
	Situation N° 4
	
	Objectifs de situation :

Construire la notion d’attaque collective et d’équilibration du terrain.

Prendre la bonne décision quant à son placement et à l’occupation collective de la balle en attaque.
	
	
	Transformations attendues :

Nous nous centrons sur l’attaque.
Pour l’attaquant : 

Passer d’un élève qui construit seul ses attaques à un élève qui construit ses déplacements, ses réajustements en fonction des décisions prises par ses partenaires et soit même.

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	C générale (niveau 2) :

- (ex sur le plan des ressources) Maintenir les efforts physiques et intellectuels nécessaires dans une tâche d’apprentissage.
C propres : 

Dans un match à effectif adapté, s’inscrire dans un jeu qui s’organise autour de la cible.
C spécifique : relatives à l’enchaînement collectif d’actions.


	- Relatives à l’occupation rationnelle de l’espace  de jeu en attaque.
- Relatives à la mise en œuvre des « principes collectifs d’attaque » de la cible.
	- 4c4 sur demi terrain (dans le sens de la longueur).

- Chaque équipe de 4 joueurs à 5 possessions de balles pour marquer le maximum de panier et tenter d’équilibrer l’espace quels que soient les mouvement effectués par le PB ou les NPB.

- La situation fait en sorte que les élèves se concentrent autant sur les relations à 2 que sur le rééquilibrage permanent de l’espace de jeu.
	- Les attaquants doivent réaliser des relations à 2 (mouvements) et les autres doivent ajuster leurs placements en fonction des déplacements effectués par les partenaires.

- Respecter les « principes collectifs d’attaque placée ».

- En défense respecter le non contact
	Quels sont les choix ?
(cf tableau).
- Pas de place déterminé


- Occuper les quatre secteurs de jeu.
- Priorité à l’initiative du porteur de balle (Les autres se calent).
- Priorité aux joueurs côté balle pour croiser avec ceux du côté opposé.


	- On est jamais plus de 3 secondes 2 attaquants dans un même secteur (quart de terrain).
- Avoir plus de points que l’équipe adverse après les 10 tentatives.
	Simplifications
Pour les PB :

On ne travail qu’une forme de relation à 2.

Exemple : passe et va avec une sortie à l’inverse du ballon après s’être engagé dans le couloir de jeu direct.

	
	
	- Chaque équipe a 5 attaques à suivre avant d’intervertir les rôles.
Deux élèves arbitres sont là pour faire respecter le règlement.
	Consignes relatives à la marque : 

- En attaque : Panier marqué : 3 points, tenté (anneau touché) : 1 point

- En défense : si l’attaque est interrompue : 0 points).
	Pour le comment ? : Cf. tableau.
	
	Complexifications

Pression temporelle : 25 secondes par attaque pour marquer le panier.


	
	
	Principes de décisions en fonction du statut et du contexte
	
	

	Statut du joueur
	
	      Nature du contexte
	Quel choix ?
	Comment le faire ?

	
	
	
	Jouer le 1 C 1.
	Se mettre en position de triple menace : attitude fléchi, le ballon haut et le regard sur la cible pour pouvoir en un instant

- partir en dribble.

- Shooter.

- Passer.

	
	
	
	Passe et va.
	- Passer et s’engager dès le changement de statut dans le « couloir de jeu direct ».

	
	Attaquant

Porteur de Balle 
(PB)
	
	Passe et suit.
	- Réaliser un block ou écran en étant : 

           - en appuis (abaissement du centre de gravité et jambes écartées) : maîtrise de l’arrêt simultané.

           - en coupant la route parallèle à celle empruntée par le partenaire.

           - en restant immobile et sans toucher l’attaquant (respect du règlement).

	
	
	
	Renverser le jeu.
	- Renverser le jeu en dribblant ou en passant. Ceci nécessite de maîtriser les notions relatives au côté fort et côté aide.

	
	
	
	Rééquilibrer 
	- Lever la tête pour repérer les secteurs non occupés.

- Maîtriser le dribble tête levée.

	Attaquant
	
	
	
	

	
	
	
	Se démarquer dans son secteur.
	Changer de vitesse 

et 

Changer de direction

Pour rompre l’alignement « porteur de balle – défenseur »

	
	
	
	Passer ou conserver le ballon
	- Notion de corps obstacle.

- Maîtrise des « pivots ».

	
	Attaquant 
Non Porteur 
de 
	
	Se démarquer avec un autre NPB
	- Savoir utiliser les « blocks » posés par ses partenaires.

	
	Balle
(NPB)
	
	Croiser.
	- Maîtriser ses courses et les coordonnées avec celles des partenaires.

	
	
	
	Equilibrer pour assurer le soutien.
	- Lever la tête pour repérer les secteurs non occupés et les rejoindre pour assurer un équilibre général d’utilisation du terrain.


Remarque :

Cette liste n’est pas exhaustive et peut être étoffée.

La difficulté réside maintenant  à déterminer l’ordre des apprentissages.

En d’autres termes, quand faut il passer d’une formation à la prise de décision  à une formation plus techniques (fondamentaux individuels et collectifs).
8- L’évaluation : évaluer la capacité de l’élève à prendre des décisions. 
L’évaluation doit nécessairement être contextualisée que l’on parle d’évaluation sommative ou certificative ou que l’on parle d’évaluation formative.

De façon générale, je pense que le support fiche doit être utilisé (a tous les niveaux) et ce pour deux raisons :

· Faire en sorte que chaque élève est un retour concret sur la qualité de sa prise de décision (cela libère également l’enseignant qui peut alors se concentrer sur la remèdiation …).

· Cela permet également à l’observateur d’assimiler les différents choix possibles et les connaissances relatives à la réalisation d’une situation donnée.

Afin de développer une évaluation pour tous, je pense qu’une évaluation des connaissances doit être réalisée (sous la forme d’un questionnaire réalisé tout de suite après l’action).

3 niveaux peuvent alors être ressortis : 


- L’élève qui maîtrise les connaissances et prend les bonnes décisions dans l’action motrice. C’est l’excellent élève en E.P.S.


- L’élève instinctif qui prend les bonnes décisions mais qui est incapable d’énoncer les connaissances relatives aux compétences maîtrisées.


- L’élève en échec en E.P.S : Ne prend pas les bonnes décisions dans l’action et ne maitrise pas les connaissances théoriques qu’il doit maîtriser (souvent un problème de motivation).
8-1) Comment évaluer ?

Les évaluations vont être différentes en fonction du niveau d’expertise des élèves.

Débutants : 

· Le choix est en relation à la réussite ou l’échec.

· Le mauvais choix sanctionné.

· Très peu de choix donc analyse facilitée.

J.F Grehaigne «  en sports collectifs, si l’élève choisit de perdre le moins de balles possibles et si le résultat de son action est positif, on saura par là même qu’il a intégré les principes et les règles d’actions, et développé les pouvoirs moteurs qui lui permettent d’arriver à la meilleur performance possible ».

Quand plus de 20 heures de pratique effective: 

L’évaluation (et donc le travail pendant le cycle) passe par la reconnaissance d’observateurs situés hors du jeu des choix qui se pose et des solutions prises.

Puis 2ème phase = « critique » des choix pour ressortir des secteurs où choix sont difficiles ou pas pertinents.

8-2) Proposition d’outils d’évaluation.

Cette proposition concerne les élèves réalisant un premier cycle dans l’activité.

Mise en œuvre :

· le gymnase est divisé en 3 terrains de basket-ball transversaux sur lesquels se répartit la classe (3 terrains et 3 groupes différents).

· Sur chaque terrain, les élèves se trouvent en situation de 2c1.

· A chaque nouvelle progression (2c1), les 3 joueurs doivent changer la constitution de leur groupe. Chaque joueur réalise 10 défenses et 20 attaques avec des partenaires et des adversaires toujours différents).

Déroulement :

· Le porteur de balle doit commencer par une passe.

· Le dribble est ensuite possible.

· Sur chaque terrain, on place un élève arbitre.

· A l’issue de leur progression, les 3 joueurs (le défenseur et les 2 attaquants) vont marquer leurs points sur une fiche.

Comptabilité des points :

En défense :

· Si le défenseur fait perdre la balle aux attaquants, il marque 2 points.

· S’il n’y parvient pas ou si il commet une faute, il marque 0 point.

En attaque :

· Les 2 joueurs ont la même note.

· S’ils perdent la balle ou s’ils font une faute (marché, reprise ….), ils ne marquent pas de point.

· S’ils mènent une attaque se terminant par un shoot, ils marquent 1 point si le panier est raté et 3 points s’il est réussi.

Mise en place de la note :

· Chaque joueur fait a l’issu de ses 30 passages le total de ses points.

· Un barème convertit ses points en une note sur 20.

·  Une réflexion peut être menée avec un barème différent sur les 3 terrains regroupant des élèves en fonction de leur niveau d’acquisition.

· On peut également, en fonction des élèves, de la durée du cycle, détailler davantage (exemple en défense : 0 points si je ne récupère pas la balle ou si je fais une faute, 1 point si je fais perdre la balle aux attaquants et 2 points si je la récupère).

	
	
	FICHE INDIVIDUELLE RELATIVE A LA PRISE DE DECISION
	

	Nom :
	
	TOTAL
	

	Prénom :
	
	GENERAL
	

	
	
	
	

	Passage N°
	Attaquant
	Défenseur
	Points

	N°1
	×
	
	3 points

	N°2
	
	×
	0 point

	N°3
	
	
	

	N°4
	
	
	

	N°5
	
	
	

	N°6
	
	
	

	N°7
	
	
	

	
	
	
	

	N°29
	
	
	

	N°30
	
	
	


Avantages :

· L’évaluation se fait en situation de jeu réelle.

· Elle porte sur un grand nombre de répétitions

· L’enseignant est relativement disponible pour aider les élèves en difficultés.

9- Conclusion.

La quantité de possible augmente avec les progrès des élèves.
Un réajustement des choix et une complexification de ces derniers s’imposent.
Ce thème qui permet de faire le lien entre les différents sports collectifs pratiqués avec nos élèves peut également être perçu comme un thème de traitement transversal (qui structure tous les traitements d’A.P.S.A de l’année).

Ex : en Tennis de table / aux effets et à la bonne réponse à adopter.
Pour programmer et concevoir un cycle d’apprentissage qui se centre sur la prise de décision, l’enseignant doit développer une éducation au choix mais pas seulement, il doit absolument concevoir sa réflexion dans une globalité intégrant :

- Les aspects motivationnels (formes d’entrée, traitement …).

- La maîtrise de soi et concentration.

- La gestion des potentiels athlétiques.

- La maîtrise des habiletés spécifiques permettant de réaliser les choix opérés.

- Décliner nos propositions jusqu’aux connaissances afin de développer une E.P.S pour tous.
10- Documents de travail.

	Situation N° :

	
	Objectifs de situation :


	
	
	Transformations attendues :


	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	
	
	
	
	
	
	Simplifications

	
	
	
	
	
	
	Complexifications


	
	Principes de décisions en fonction du statut et du contexte.
	
	

	Statut des joueurs
	Contexte
	Quels sont les choix possibles ?
	Quelles habiletés motrices ?

	Attaquant

PORTEUR DE BALLE
	
	
	

	Attaquant

NON PORTEUR DE BALLE 
	
	
	

	Défenseur

Sur porteur de balle.
	
	
	

	Défenseur 

Côté ballon
	
	
	

	Défenseur 

côté « Aide »
	
	
	


11-Productions stagiaires.

A.P.S support : Ultimate

Caractéristiques élèves : 

Attaquant porteur de disque : 

· Maîtrise de la passe CD-R sur le jeu court.

· Sait coordonner attrapes –arrêt.

· Difficulté sous pression défensive. Pied de pivot moyennement maîtrisé (mise à distance).

· Difficulté à jouer dans l’espace lointain.

· Précipitation dans le jeu de passe (pas de prise d’info et d’analyse de ces infos.
Attaquant non porteur :

· Démarquages peu efficaces par rapport aux passes possibles.

· Mobilité présente dans une démarche individuelle.

· Appuis/Soutiens.

En défense : 

· Compte maîtrisé.

· Posture et placement de défense acquise (défense individuelle).

· Centration sur l’adversaire direct et peu sur le disque.

Relatif à la prise de décision :

· Informations recueillies limitées et prises sur une personne (peu voir pas d’alternative).

· La solution la plus rapide est privilégiée.

· Prise de décision dans le seul souci de résoudre un problème individuel (pas de démarche collective).

Connaissances à construire : 

Informations liées à l’A.P.S.A :

· Règle du compte : se mettre à distance pour compter et compter à voix haute et intelligible.

Techniques et tactiques :

· Relatif au Pivot

● Mettre l’adversaire à distance.

● Fixer un pied au sol qui sera le pied de pivot.

● Utiliser les fentes pour se dégager de l’adversaire en conservant son équilibre.

● Utiliser les feintes de passes pur décaler l’adversaire.

· La Passe en coup droit

● 1) Garder un contact visuel avec le partenaire.

● 2) Orienter ses appuis vers le destinataire.

● 3) Prise du frisbee pouce à l’intérieur.

● 4) Disque à plat sur l’avant du bras.

● 5) Jambe arrière fléchie (poids du corps dessus).

● 6) Extension du bras et fouetté du poignet.

● Fin du geste orientée vers la cible.

· La passe en revers

● Idem pour 1, 2, 5, 6,7

● 3) Prise du disque pouce au dessus.

● 4) Placer le disque à plat.

Savoir faire sociaux : 

Respect des consignes, appliquer les consignes de la situation.

	Situation :

	
	Objectifs de situation :

Construire le rôle de porteur.

Prendre la bonne décision pour passer sans perdre le disque.
	
	
	Transformations attendues :

Passer d’un élève qui joue précipitamment à un élève qui prend le temps de relever les informations avant de passer.
	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	Compétence culturelle : « Conduire ou maîtriser un affrontement collectif ».

Programmes : « rechercher le gain d’une rencontre en progressant par passes successives ».

Compétences méthodologiques : « s’engager lucidement dans l’activité ».


	Infos liées à l’APSA : Règle du compte.

Techniques et tactiques :

- pivot

- passes

Savoir faire sociaux :

-Respect des consignes.

-Auto arbitrage


	- Sur un terrain intérieur (handball), 4c3 (surnombre offensif).

-8 possessions par équipe (2 par joueur) pour aller marquer.

-L’équipe de 3 défend avec obligatoirement un défenseur sur le porteur de disque.
	Attaquant : jeu libre sauf quand le défenseur est présent. Dans ce cas, le porteur doit attendre 5 secondes avant de pouvoir faire une passe.

Défenseur : 

-1 def sur le porteur.

-Compter les 5 secondes.
	-Protéger son disque en utilisant la notion de corps obstacle.

-Utiliser le pivot avec le maximum d’amplitude pour : 

Se dégager du défenseur et augmenter son champ d’action.
	-Pas de perte du disque.

-Parvenir à marquer 5 fois sur les 8 possessions.
	Simplifications
-4 contre 2 (pas de défenseur sur le porteur).

-Défenseur bras dans le dos.

	
	
	
	
	
	
	Complexifications
- 4c4

- Temps max pour la passe entre 5 et 10 secondes.


	
	Principes de décisions en fonction du statut et du contexte.
	
	

	Statut des joueurs
	Contexte
	Quels sont les choix possibles ?
	Quelles habiletés motrices ?

	Attaquant

PORTEUR DE BALLE
	Partenaire démarqué

Pas de partenaire


	Je passe

Je temporise en attendant une solution.
	S’orienter pour utiliser le CD ou le revers.

-Se démarquer (pivot) avec le maximum d’amplitude.

-Protéger son disque (corps obstacle).

	Attaquant

NON PORTEUR DE BALLE 
	Se rendre disponible


	Je me démarque :

-A distance de passe.

-En mouvement.

-En priorité vers l’avant.
	Changement de vitesse et de direction.

	Défenseur

Sur porteur de disque.
	Défense individuelle


	Exercer une pression sur le porteur
	-Décompte

-Distance respectée

-Gêner la passe avec les bras.

-Etre placé entre le disque et la cible.

	Défenseur 

Sur non porteur
	
	Suivre son adversaire
	-Rester au contact.

-Se situer entre son adversaire et le disque.



A.P.S support : BASKET-BALL

	Situation :
Celle-ci s’adresse à des élève de 5ème – 4ème
2 / 1 + 1

Jeu réduit

	
	Objectifs de situation :

Prise de décision attaquant / Défenseur dans deux phases de jeu :

a) La montée de balle et le démarquage.

b) Tireur et la gestion du duel.
	
	
	Transformations attendues :

Se déplacer pour se démarquer et occuper l’espace.

Réagir suivant les choix du défenseur.
	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	- Adapter ses décisions selon l’action du défenseur. Si 2c1, dribbler sans chercher le duel.

- Permettre la montée de balle. Se déplacer pour se démarquer.

- Rendre l’espace dynamique.


	- Occuper les espaces libres pour se démarquer.

- Gérer le duel.
	2c1+1 (5 élèves).

Terrain coupé en deux zones :

Z1 : montée de balle séparée en 2 dans le sens de la longueur.

Z2 : zone de tir (ligne à trois points).

Déroulement : 

3 attaques puis rotation.
	Phase 1 : Le NPB occupe l’espace libéré ou non occupé par le porteur de balle (PB).

Le PB qui rentre dans l’espace de tir est le tireur.

Phase 2 : Réagir selon le 2ème défenseur (tir de loin ou tir de prés).
	Dribbles autorisés

Le 1er défenseur reste en phase 1, D2 en phase 2.

Un seul tir en fin d’attaque par le tireur.
	Phase 1 : 2 montées sur 3 sans perte.

Phase 2 : 2 tirs sur 3 tentés.
	Simplifications
Handicap pour le défnseur.

	
	
	
	
	
	
	Complexifications
-Chrono en phase 1 ou 2.

-Dribbles limités.

-Rebond offensif admis.


	
	Principes de décisions en fonction du statut et du contexte.
	
	

	Statut des joueurs
	Contexte
	Quels sont les choix possibles ?
	Quelles habiletés motrices ?

	Attaquant

PORTEUR DE BALLE
	Phase 1 :

· peu gêné

· Gêné

Phase 2 :

· D2 monte

· D2 reste


	
Dribble et va au tir

Protège et passe


Dribble pour contourner

Tir de loin
	Qualité des courses dribblées et de passes.

Tir en course, de loin et rebond offensif.

	Attaquant

NON PORTEUR DE BALLE 
	Si pas gêné :  

Si gêné :   


	Occuper l’espace libre à distance de passe.

Se déplacer pour se démarquer.
	Habileté visio-motrice

Rythme des courses et déplacements variés.

	Défenseur

Sur porteur de balle.
	Phase 1 :

Si le PB accélère et dribble

Si le PB veut passer au NPB

Phase 2 :

Monter sur le PB

Rester au panier


	Rester entre le panier et le PB

Gêner la passe.

Harceler tôt pour gêner le tir

De loin ou attendre pour contrer.
	
          Rebond défensif



A.P.S support : HANDBALL
	Situation N° :

	
	Objectifs de situation :

· Impliquer tous les partenaires en attaque placée.

· Cela implique de travailler les notions de fixation et de passe.
	
	
	Transformations attendues :

Passer d’un choix individuel à un choix collectif dans la prise de décision.

PB : Je suis seul, j’avance vers la cible.

Je suis marqué, je passe et vais à l’aile.

NPB : J’équilibre en allant dans l’espace libre.
	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	Prise de décision.


	Passe : 

Je passe en arrière dans le couloir d’à côté.

Fixation : 

J’avance vers la cible dans l’espace libre (entre deux défenseurs).

- Si un défenseur vient sur moi, je passe à un soutien (en arrière).

- Si je suis seul, je tire.
	3c2
	3 attaquants, 1 par couloir qui restent dans leur couloir

Le défenseur choisit un couloir pour défendre.
	Attaquant : J’avance dans mon couloir, je fixe mon défenseur, s’il vient, je passe dans le couloir d’à côté.
	7 tirs réussis sur 10
	Simplifications
Les attaquants le dos tourné et les deux défenseurs au milieu.

Au top, les attaquants se retournent face à la cible.

Au 2ème top, les défenseurs choisissent leur couloir.

Ou défenseurs les bras dans le dos.

	
	
	
	
	
	
	Complexifications
Les attaquants peuvent changer de couloir.


A.P.S support : HANDBALL
	Situation N° :





	
	Objectifs de situation :
· Faire une passe ou dribbler.

· Faire une passe ou tirer.

	
	
	Transformations attendues :


	

	Compétences recherchées
	Connaissances

A construire
	Déroulement
	Consignes
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Variables

	Attaquant PB : 

-Fixer la défense.

-Protéger son ballon.

-contourner le défenseur et donner en mouvement.

NPB

Se démarquer

Fixer


	-Etre seul.

-A distance de passe.

-Prêt à recevoir le ballon.

-J’avance vers la cible en dribblant, en attirant un défenseur.

-Quand je suis marqué, je passe bras cassé à une main.

-Quand je suis seul, j’avance en dribblant.
	Sur ½ terrain :

2 c  (1+1)
	Si perte de balle en zone 1 : 1 point

Perte en Zone 2 : 3 points.

Si but : 4 points.

Si cible touchée : 5 points.
	
	Marquer le plus possible de points.
	Simplifications :

-On limite la mobilité des défenseurs.

-La zone 2 s’arrête avant les 6 mètres.

-Les défenseurs ont les bras dans le dos.

	Tirer avec précision


	-Equilibre : pied opposé à la main qui lance devant. Je lâche le ballon le plus tard possible en finissant le geste vers la cible.
	
	
	
	
	Complexifications

-Le défenseur 1 vient aider en zone 2.

-Chrono 10 secondes.
-Un troisième défenseur.


FIN…
Exécutions efficaces des solutions individuelles et/ou ou collectives.





Choix des décisions pertinentes.


Décisions





Valeurs culturelles


Et


Motivations personnelles








Maîtrise de soi et concentration





Gestion économique des potentiels athlétiques








Sens de l’attaque





2 attaquants avec 1 ballon.





1 défenseur





4 secteurs de jeu à équilibrer





½ terrain d’attaque





But avec cible





Z2





Z1








« Programmer, Concevoir et mettre en œuvre un cycle d’apprentissage centré sur la prise de décision en sports collectifs. »
Guillaume HARENT

Mars 2007


