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APSA BASKETBALL ACTIVITE =

AFL1 : « S’engager pour gagner une rencontre en faisant
des choix techniques et tactiques pertinents au regard de
'analyse du rapport de force. »

AFL 2 « Se préparer et s’entrainer, individuellement ou
collectivement, pour conduire et maitriser un affrontement
collectif ou interindividuel. »

AFL 3 « Choisir et assumer les roles qui permettent un
fonctionnement collectif solidaire. »

L’éleve est évalué dans au moins deux réles qu’il a choisis
(partenaire d’entrainement, arbitre, coach, observateur,
organisateur, etc.).

AFL déclinés dans 'APSA choisie :

BASKETBALL :

Pour gagner le match, mettre en ceuvre une organisation
offensive capable de faire évoluer le rapport de force en sa
faveur par l'occupation permanente de lI'espace de jeu
(écartement et étagement), face a une défense qui se
replie collectivement pour défendre sa cible ou récupérer la
balle. Individuellement I'éléve doit étre capable de mettre
en ceuvre des techniques pour réaliser 'une ou l'autre des
formes de jeu.

Principes d’élaboration de I’épreuve :

Matchs a 4 contre 4 sur un terrain réglementaire opposant des équipes dont le rapport de force est équilibré.
Chaque équipe dispute au moins 2 rencontres de 8mn et peut bénéficier d’'un « temps mort » d’'une minute.
Chaque équipe choisit son organisation collective et chaque éléve choisit le poste ou il souhaite jouer, une
possibilité de modification de poste ou d’ajustement de I'organisation collective est possible aprés chague mi-
temps ou match.

(Possibilité d’envisager des matchs en basket 3c3 sur ¥z terrain avec les régles du 3c3, si I'effectif du groupe est
trop important).

Conditions d’évaluation : gymnase de type C situé dans I'établissement, 1 grand terrain et 4 panneaux sur le
méme cbté.

Précision des choix possibles pour les éléves :

AFL1 : noté sur 12 points (Individuellement — Collectivement)

AFL2 : au choix parmices 3cas (casn®°1/6—casn°2/4 —casn°3/2)
AFLS3 : au choix parmi ces 3 cas (casn®°1/2—-cas n°2/4 —cas n°3/6)

Evaluation AFL 2 au fil de la séquence O en fin de séquencel] les 2K
Evaluation AFL 3 au fil de la séquence O en fin de séquencel] les 2




AFL1 : S’engager pour
gagner une rencontre en
faisant des choix techniques
et tactiques pertinents au
regard du rapport de force.
/12

REPERES D’EVALUATION - Basket-Ball

Degré 2

Degré 3

ﬁ

Maitrise Insuffisante

Maitrise fragile

Maitrise satisfaisante

Maitrise trés satisfaisante

0 | 14 15 | 2.9 3 | 44 45 | 6
Individuellement : /6 Individuellement : Individuellement : Individuellement :
Joueur intermittent Joueur engaqgé et réactif Joueur ressource : organisateur et décisif
Conduire et maitriser SPEQTATEUR . Joueur capable d'enchainer des actions
© un affrontement Pgrtlmpe peu au jeu et se Joueur impliqué si le ballon arrive a | Joueur capable de répondre a une | coordonnées et décisives. Joueur vigilant, en
= collectif ou inter debzrrasse du ballon tres proximité de son espace de jeu. situation rapidement. mouvement en tant que PB ou NPB
o |, rapidement. ) ST . .
5 | individuel pour gagner. | pg e pation Rythme uniforme et exécution lisible | Choix pertinents quand le rapport | Est capable de créer le surnombre en jouant sur
% Pas de situations pour 'adversaire des actions de de force est favorable. ' des changements de rythmes fréquents, crée des
Rythme uniforme et en Choix aléatoires sans prendre en quand la situation se présente. Efficace au tir 4 différentes distances.
; compte le contexte et le rapport de Propose des solutions au PB
retard sur le projet de force Capable d l 4
7 i L N ) . apable de jouer a plusieurs postes de maniére
progression collectif. Tir forcé dans une situation peu Capable de jouer & un poste de o fﬁl; e of je rtinen t’g (meneuf de jeu)
favorable. maniere efficace et pertinente p J
0 0.9 1 1.9 2 2.9 3 \ 4
Collectivement : Collectivement :
La note « collective » Collectivement : /4 L’équipe maintient le rapport de L’équipe exploite le rapport de
pourra étre modulée Aucune organisation force quand iI’ est favorable. force quand il est équilibré et Collectivement :
de + 1 ot selon collective visible : La continuité offensive apparait ; | favorable. L’équipe fait basculer le rapport de force qu'il soit
/,1;7 /iﬂc):ation succession d’action I'équipe se réparti des roles et des Occupation des couloirs et favorable, équilibré ou défavorable. La forme de
individ pe//e dans le individuelles ; pas de secteurs. mise en danger avec du jeu en jeu s’adapte en fonction de I'organisation adverse.
© Y llectif continuité des actions L’organisation défensive est mouvement, la contre-attaque . . . )
= colecti offensives ; occupation de | souvent prise de vitesse ou les est privilégiée. Mise en danger par prise des intervalles, jeu
3 I'espace irrationnel. espaces sont trop importants entre o _ dans le dos de la défense et specialisation
> les joueurs ou les lignes. Le re’pll _defen_sn‘ e§t collectif et offensivement comme défensivement.
&) I'équipe orientée vers la
récupération.
. Matchs perdus avec 1 « panier » .
Gain des rencontres Matchs perdus décart Matchs nuls Matchs gagnés
Coef sur note 1 1.2 1.3 1.5
collective Sans excéder la
valeur maximale du degré Valeur max D°1 : 1.4 Valeur max D°2 : 2.9 Valeur max D°3 : 4.4 Valeur max D°4 : 6




AFL 2 : Basket-Ball

Degré 2

Degré 3

AFL 2 : « Se préparer et s’entrainer,
individuellement ou collectivement, pour
conduire et maitriser un affrontement
collectif ou interindividuel. »

Entrainement inadapté

Faible engagement
dans les phases de
répétition nécessaires a
la stabilisation des
apprentissages.

Entrainement partiellement
adapté

Engagement modéré dans
les phases de répétition
nécessaires a la stabilisation
des apprentissages. L’éleve
a besoin d’'étre guidé dans
ses choix d’exercices.

Entrainement adapté
Engagement régulier dans
les différents exercices.
L’éleve s’investi pour se
perfectionner et connait les
exercices de bases.

Entrainement optimisé
Engagement régulier dans les
différents exercices. L’éléve est
autonome, il est capable de
proposer des situations
adaptées a son équipe.

Casn°l 6 points I De0a 1,4 pts De 1,5 a 2,9 pts De 3 a 4,4 pts De 4,5 a 6 pts
Casn®°2 4 points De 0 a 0,9 pts De1a1,9 pts De 2 a 2,9 pts De 3 a 4 pts
Casn®°3 2 points De0a 0,4 pts De 0,5 a 0,9 pts Delal4pts De 1,5 a 2 pts

AFL 3 : Basket-Ball

Degré 2

Degré 3

AFL 3 : « Choisir et assumer 2 roles qui
permettent un fonctionnement collectif
solidaire. », arbitre et au choix : coach,
observateur, organisateur, « teneur de table de
marque ». (Prise en compte du meilleur réle)

Pas volontaire pour
arbitrer ou se repose sur
le co-arbitre.

Coach : N’'a aucun recul,
pas de commentaires a
faire pour aider ses
camarades

Arbitre : Refuse d’'arbitrer
Table de marque : ne
connait pas I'attribution des
points (3, 2, 1 pt) et adu
mal a identifier les
différentes phases de jeu.

L’éleve assure
correctement au moins un
des deux roles qu’il a
choisis, mais avec
hésitation et quelques
erreurs.

Coach : A du mal & exprimer
ses ressentis pour aider le
groupe a se corriger

Arbitre : connaissance
aléatoire du reglement ;
Influencé par les remarques
des joueurs.

Table de marque : attribution
des points imprécise mais qui
n’entache pas le résultat du
match, oublie parfois le
chrono.

L’éléve assure les deux rbles
choisis avec sérieux et
efficacité. Il favorise le
fonctionnement collectif dans
le respect des regles et de
tous les acteurs.

Coach : A la vue de ses
observations, est capable de
donner ses ressentis au groupe
Arbitre : connaissance du
reglement, interventions justes
mais difficultés a sanctionner la
regle du contact.

Table de marque : I'attribution
des points est relativement
correcte et ma gestion du temps
est bonne

L’éleve assume avec efficacité
plus de deux réles. Il excelle dans
les deux rdles qu’il a choisis.

Il est un acteur essentiel du
fonctionnement collectif, capable
de gérer les rencontres ou de
remplir avec rigueur les fiches
d’observation confiées.

Coach : A la vue de ses analyses,
propose des corrections ou conforte
les choix opérés par le groupe
Arbitre : connaissance fine du
reglement et application qui favorise
le bon déroulement du match.
Gestuelle explicite.

Table de marque : identifie et
attribue tous les points marqués par
les équipes lors du match, I'arbitre
peut s’appuyer sur lui pour la gestion
du temps.

Casn°l 6 points De 0a 0,4 pts De 0,5 a 0,9 pts De1a1l,4pts De 1,5 a 2 pts
Casn°2 4 points De 0 a 0,9 pts De1a1,9 pts De 2 a 2,9 pts De 3 a 4 pts
Casn®°3 2 points De 0 a 1,4 pts De 1,5 a 2,9 pts De 3 a 4,4 pts De 4,5 a 6 pts




le d’observateur :
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Basketball — Observation Quantitative du Ratio
Possession — tirs tentés (= zone de tir atteinte) — tir

|leg-19¥seg 1eaine|eddeqg — unanol np uolleAIasqO

Points marqués

Observateur :

Tirs tentés

Equipe :

Possessions




2

'

Début du match et remise en

Sur « check-ball » a la ligne des 2

Basket 3 x 3 — Poule de 4

Durée du match : ’

uree dumatc 6 jeu d’une faute points

Nombre de points max (= fin Sur faute sur PB lors du tir.

du match avant la durée limite) 1 1 pts Lancer franc A partir de la 5¢ faute d’équipe (2 LF)
Durée pour marquer 15,, Pour pouvoir marquer Ressortir le ballon derriére I'arc de

cercle aprés chaque récupération

Valeur des paniers

1 pt ou 2 pts (arc de cercle)

Remplacement de joueur

Sur ballon mort quand on veut

FP = Faute personnelle sur porteur de balle ; M = marché ; RD = reprise de dribble ; PB = perte de balle autre que M et RD ; Pts = points marqués 1 ou 2

Noms 1°" Match 1° Match 2¢ match 2% match
FP, M, RD, PB Pts FP, M, RD, PB Pts FP, M, RD, PB Pts FP, M, RD, PB Pts
A
B
C
D
Observateurs (fiche) = au moins 2 personnes
Arbitres = 2 max
Chrono, compteur temps = 1 personne
A B C D A C B D
Scores
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'

Début du match et remise en

Sur « check-ball » a la ligne des 2

Basket 3 x 3 — Poule de 4

Durée du match : ’

uree du matc 6 jeu d’une faute points

Nombre de points max (= fin Sur faute sur PB lors du tir.

du match avant la durée limite) 1 1 pts Lancer franc A partir de la 5¢ faute d’équipe (2 LF)
Durée pour marquer 15" Pour pouvoir marquer Ressortir le ballon derriére I'arc de

cercle aprés chaque récupération

Valeur des paniers

1 pt ou 2 pts (arc de cercle)

Remplacement de joueur

Sur ballon mort quand on veut

FP = Faute personnelle sur porteur de balle ; M = marché ; RD = reprise de dribble ; PB = perte de balle autre que M et RD ; Pts = points marqués 1 ou 2

Noms 3¢ match 3¢ match Match en + Match en +
FP, M, RD, PB Pts FP, M, RD, PB Pts FP, M, RD, PB Pts FP, M, RD, PB Pts
A
B
C
D
Observateurs (fiche) = au moins 2 personnes
Arbitres = 2 max
Chrono, compteur temps = 1 personne
A D B C
Scores




