
qwertyuiopasdfghjklzxcvbnmqwerty
uiopasdfghjklzxcvbnmqwertyuiopasd
fghjklzxcvbnmqwertyuiopasdfghjklzx
cvbnmqwertyuiopasdfghjklzxcvbnmq
wertyuiopasdfghjklzxcvbnmqwertyui
opasdfghjklzxcvbnmqwertyuiopasdfg
hjklzxcvbnmqwertyuiopasdfghjklzxc
vbnmqwertyuiopasdfghjklzxcvbnmq
wertyuiopasdfghjklzxcvbnmqwertyui
opasdfghjklzxcvbnmqwertyuiopasdfg

hjklzxcvbnmqwert
yuiopasdfghjklzxcvbnmqwertyuiopas
dfghjklzxcvbnmqwertyuiopasdfghjklz

 

 

 

 

 

 

DIDACTIQUE BASKET BALL 
 

Licence STAPS_ université de Marne la vallée 
 

2006 - 2007 
 
 

  



2 Didactique Basket Licence STAPS_ Université Marne la Vallée |   

 

BASKET BALL 

1. HISTORIQUE 
2. REGLEMENT 
3. LO G IQ U E D E L’A C TIV ITE  
4. PROBLEMES FONDAMENTAUX 
5. ENJEUX EDUCATIFS 
6. COMPETENCES ET PROGRAMMES 
7. NIVEAUX DE JEU  

 

1_ HISTORIQUE  

 
Le basket-ball a été inventé en 1891 par James Naismith, un professeur d'éducation physique canadien. Ce 
sport fut baptisé basket-ball, ce qui signifie littéralement en anglais : « panier ballon » 

Afin de faire simple, je vous conseille le site www.histoire.basket.free.fr/ (si le site est indisponible 
effectuer une recherche via Google) 
R u briqu e h istoire du  basket, les débu ts de l’aven tu re et l’an cêtre du  basket. 
 
 

2_ REGLEMENT 

 

http://fr.wikipedia.org/wiki/1891
http://fr.wikipedia.org/wiki/James_Naismith
http://fr.wikipedia.org/wiki/James_Naismith
http://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89ducation_physique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Canada
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Joueurs : Une équipe comprend 10 joueurs au maximum dont 5 sur le terrain. 

Engagement : A p rès u n  p an ier, l’équ ipe adverse effectu e l’engagement derrière la ligne de fond. 

Dribble : Si le jou eu r veu t avan cer avec la balle, il doit obligatoirem en t la faire rebon dir d’u n e seu le m ain . 
Il peut changer de main pendant ce dribble. 

Marcher : Pou r s’arrêter, le jou eu r p orteu r du  ballon  disp ose d e 2 temps. Il peut également pivoter autour 
d’u n  p ied qu i reste au  sol. 

5 secondes : Le joueur a 5 secondes pour mettre la balle en jeu et également pour effectuer une passe ou 
u n  tir s’il est étroitem en t m arqu é. 

Sortie : Un joueur est hors-jeu  lorsqu ’u n e partie quelconque de son corps touche le sol sur ou en dehors 
des lign es délim itan t le terrain . Le ballon  sort dès qu ’il est en  con tact avec le sol su r ou  en  deh ors des 
lign es du  terrain . A p rès u n e sortie en  tou ch e, la rem ise en  jeu  se fait à l’extérieu r du terrain (derrière la 
lign e), à l’en droit le p lu s proch e de l’action . 

Retour en zone : Quand le ballon passe la ligne médiane, il ne peut plus revenir en arrière de cette ligne 
tant que la balle reste sous le contrôle des attaquants. 

3 secondes dans la raquette : Un attaquant ne peut rester plus de 3 secondes avec ou sans ballon dans la 
raquette près du panier adverse. Un tir interrompt ce décompte. 

Entre deux : U n  défen seu r p eu t dispu ter le ballon  dan s les m ain s d’u n  attaqu an t. Si l’issu e est incertaine, 
l’arbitre fait p rocéder à u n  en tre-deu x qu i arrête le jeu . L’arbitre lan ce la balle en tre les 2  jou eu rs qu i 
tentent de pousser la balle vers leurs partenaires. 

Contact : Tout contact volontaire ou non est interdit. 

Lancer Franc : Quand un tireur subit une faute, il bénéficie de lancer franc. Il en obtient 2 pour un tir à 2 
points, 3 pour un tir à 3 points. 

Faute : A p rès u n e fau te, la rem ise en  jeu  se fait à l’extérieu r du  terrain  (derrière la lign e), à l’en droit le 
p lu s p roch e de l’action . 

Changements : Chacun des 10 joueurs peut entrer et sortir plusieurs fois pendant le match. Les 
changements ont lieu pendant un arrêt de jeu. 
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Il existe deu x types d’erreu rs : la fau te et la violation .  
La violation est la m oin s grave, il s’agit des in fraction s par rapport au ballon, elle est sanctionnée par la 

perte du  ballon  ; tou tes les violation s son t rem ises en  jeu  à l’extérieu r du  terrain .  
Les principales violations : reprise de dribble, dribble à deu x m ain s, ballon  porté, dribble en  l’air, les sorties de balle 
(la balle sort quan d elle touch e l’extérieu r de la lign e ou  dan s les m ain s d’u n  jou eu r qu i a u n  pied à l’extérieu r de la 
lign e ; les lign es son t en  dehors du  terrain ), retou r en zon e (lorsqu ’u n e équ ipe est en  secteu r d’attaqu e, la balle n e 
peut plus revenir dans le secteur défensif).  
 

Les fautes sont plus graves ; elles sont comptabilisées et peuvent amener le joueur sur le banc.  
Les principales fautes sont :  

- Faute personnelle : faute sur un tireur à 2 pts = 2 lancers francs ; sur tireur à 3 pts = 3 lancers francs ; les 
fau tes su r u n  dribbleu r, réception n eu r, passeu r son t com ptabilisées et à partir de 8 , l’équ ipe est sanction n ée 
par un « 1+1 » (si le 1er lancer franc est réussi, ils peuvent en tenter un 2ème).  

- Faute intentionnelle ou volontaire : 2 lancers francs et une balle au centre du terrain.  
- Faute technique : écart de langage, 2 lancers francs si le joueur est sur le terrain ; si le joueur est sur le banc, 

il y a en plus la balle au centre du terrain.  
- Fau te d’attaquan t : passage en  force (jamais sanctionné par un lancer franc).  

 

 

3 _ LO G IQ U E D E L’A C TIV ITE  

En tant que sport collectif, la logique du basket-ball correspond logiquement à la logique interne des 
APSAE collective, à savoir :  

une situation d'opposition collective, de gagne terrain où deux équipes s'affrontent dans des phases 
alternées d'attaques et de défenses. 
Opposition collective de rapport de force réglementé où il s'agit de s'organiser pour récupérer la 
balle, la faire progresser avec les mains vers la cible adverse pour tirer en vue de marquer un 
panier et aussi de s'organiser pour éviter de subir la même chose. 

 

 

 

4_ PROBLEMES FONDAMENTAUX 

Assurer contradictoirement et dans la même action l'attaque du camp adverse et la défense de son 
propre camp (Metzler, revue spirale N°1) 
Résoudre le rapport de force attaque / défense 
Assurer une aisance gestuelle propre à l'activité : passes et réceptions, shoot en élan et à l'arrêt 
développer une motricité spécifique : celle ci étant manuel, se déplacer en effectuant des dribbles 
sans regarder le ballon. 
Lutter contre les effets de modes liés à l'activité, En exemple la pratique du basket US avec les 
problèmes liés aux exploits individuels de certains joueurs (Jordan M.) et des conséquences qu'ils 
engendrent. Également la pratique de rue sur un panier (street-ball), à effectifs réduits qui 
amenuise la logique d'attaque et de défense d'un camp (puisque dans une telle pratique le camp 
attaqué et défendu est le même pour tous). 
Diminuer le nombre d'informations en abordant l'activité avec un effectif réduit. 
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Principes fondamentaux en Basket 

 
Attaque défense 

- conserver le ballon 

- faire progresser le ballon vers le panier adverse 

- tirer à distance réglementaire pour marquer 

- récupérer la balle : rebond offensif 

- empêcher l'adversaire de marquer, le gêner 

- protéger sa cible, s'organiser collectivement en 
défense  

- récupérer la balle : rebond défensif 

 

 

 

5_ ENJEUX EDUCATIFS 

5.1 ENJEUX GENERAUX : 

en tant que pratique scolaire, APSAE support d'enseignement de l'EPS, le basket participe à la 
poursuite des trois objectifs généraux de l'EPS définis dans les programmes d'EPS (CF. programme 
d'EPS pour la classe de sixième – BO du 18 juin 1996) et poursuit d'autres plus généraux tels que 
la santé, la sécurité, la citoyenneté, la responsabilité, l'autonomie au travers des situations qui 
peuvent être proposées. 

la pratique scolaire du basket vise l'amélioration de ressources(*) 

(*) (FAMOSE 1986 dossier EPS N°1) « Connaissances, capacités, aptitude, attitudes, instruments qu'un individu peut mobiliser et utiliser à 
son profit pour accomplir une tâche." Elles peuvent être bio énergétiques, bio informationnelle, bio mécaniques, affectives... Lorsque l'écart entre la 
demande de la tâche et les ressources de l'élève est trop grand ou trop faible il n'y a pas d'apprentissage. »  

ressources bio informationnelles : visuelles (sur le ballon, mes coéquipiers, mes adversaires) et 
proprioceptives (notamment sur mon équilibre postural lors des shoots). 
Ressources bio énergétiques : gestion d'un effort long (une mi temps, un temps de jeu), entrecoupé 
de phases d'accélérations plus ou moins soutenues, par conséquences une activité qui fait 
intervenir les trois filières énergétiques. 
Ressources Affectives : gestion de ses émotions dans la coopération et la confrontation, assumer un 
rôle de défenseur et/ou d'attaquant. 
Ressources sociales : tenir différents rôles : pratiquant, évaluateur, arbitre, aide, conseiller ... 

 

5.2 ENJEUX SPECIFIQUES : 

Développer des stratégies collectives pour résoudre un problème 
développer une motricité spécifique à l'activité : dribbler, passer et réceptionner, shooter  
Maîtriser une pratique culturelle assez fortement médiatisée et sous des formes différentes 
savoir s'organiser individuellement et collectivement 
utiliser et « obéir » à un règlement 
confronter l'élève à une situation où la prise d'informations est multiple  
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6_ COMPETENCES ET PROGRAMMES  

  Ce qui suit représente une partie des programmes, et en  ce sen s n ’est qu ’u n e base de dép art des 
compétences à travailler suivant le niveau de classe 

1 Au Collège : les compétences du groupe activités de coopérations, sports collectifs 

Program m e d’EPS classe de sixièm e _ B O  2 9  du  1 8  ju illet 1 9 9 6  

 

 

Programme d’EPS classe de cin qu ièm e et qu atrièm e _ BO du 13 février 1997 
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Program m e d’EPS classe de Troisième _ BO du 15 Octobre 1998  

 

 

 

Au Collège : exemple de compétences spécifiques et de contenus pour une classe de sixième 

1. Conduites initiales des élèves, obstacles rencontrés 
Les logiqu es d’organ isation  des élèves en  basket-ball sont multiples. Les repères proposés sont donnés à titre indicatif et ne 
prétendent pas décrire toutes les caractéristiques observables. 
Seuls les comportements les plus couramment constatés chez les élèves ont été retenus ; encore faut-il préciser qu ’il s’agit de 
tendances et que la réalité reste beaucoup plus complexe. 
a. En chaîn em en ts collectifs d’action  
À  ce stade, il est préférable de parler d’action s qu i se juxtaposent ou qui se succèdent avec des temps de latence parfois 
importants. 
b. Objets pris en compte pour décider 
L’attein te de la cible (tirer et m arqu er) et l’appropriation  du ballon peu ven t être con sidérées com m e des cen tres d’in térêt 
dominants chez un très gran d nom bre d’élèves. 
c. M ises en  relation s établies par l’élève dan s l’équ ipe 
• L’appropriation du ballon et sa con servation  
La perception  du  jou eu r est «globalisée» et perturbée par l’afflu en ce de sign aux im prévisibles ou  non  pertin en ts. Il n ’y a pa s, à 
ce niveau, de lecture du jeu (le porteur de balle 
«protecteur/rejeteur» selon la nature de la pression défensive, les non-porteurs et les défenseurs «accompagnateurs ou 
quémandeurs» proches et faces au porteur). 
• La cible et le tir 
La perception du joueur est focalisée par le déclenchement du tir (le porteur de balle «dribbleur solitaire»). Les indices 
perm ettan t u n e progression  plu s sûre et plu s aisée de la balle vers l’espace de m arqu e n e son t pas ju gés essen tiels. La lectu re du 
jeu  s’effectu e ici a priori et n e tolère qu asim en t pas d’adaptation . 
• La cible et les parten aires 
Le jeu  de passe prédom in e largem en t sur le jeu de dribble, m êm e lorsqu ’il est n écessaire. La lectu re du  jeu  correspond ici à ce 
qu e l’on peu t atten dre ch ez u n élève de 6 e. En revan ch e, les moyens disponibles sont trop fragiles, ou les temps de réponse trop 
lon gs pour qu e l’élève exploite correctem en t les alternatives perçu es ou  créées (jeu en  form e de «ch aîn e de passes»). 
d. Tech n iqu es d’action  sur la balle  
Les échanges face à face à deux mains ne posent pas de problèmes majeurs dès lors que la pression temporelle (intensité de 
l’action  des défen seu rs) est rédu ite, la distan ce de passe courte et la vitesse de déplacement faible. 
La progression  en dribble s’effectu e la plu part du  tem ps à 
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vitesse constante. Pour certains, le dribble ne peut être utilisé en jeu, car il est trop lent à déclencher ou trop complexe en 
situ ation  de jou eu r poursu ivi. Pour d’au tres, il est su rexploité san s gran de capacité d’aju stem en t au  cours de l’action . 
Les tirs s’effectu en t le plu s sou ven t à l’arrêt, qu elle qu e soit l’action qu i précède (déplacem en t, réception en appu i). Le tir est 
fréquemment tenté face et près du panier, à deux mains. 
La cible est perçu e globalem en t et très tardivem en t (pen dant l’action de tir, voire a posteriori). 
 
2 . «C e qu ’il y a à faire» : com péten ces spécifiqu es 
a. C om péten ces liées à l’accès à l’espace de m arqu e favorable1  
Pren dre de vitesse le systèm e défen sif adverse et perm ettre un e action de tir dan s l’espace de m arqu e favorable. 
Le porteu r de balle assu m era le tir ou favorisera l’action du parten aire selon  la situ ation  perçu e. 
La maîtrise du dribble de progression et de la passe longue sera n ettem en t valorisée pour faciliter l’apparition de cette 
alternative. 
b. Compétences liées à l’action  de m arqu e 
Dans un espace proche du panier, seul ou poursuivi, produire une trajectoire haute, associant une poussée équilibrée et 
contrôlée, et une visée précise. 
Les formes de tir (en appui ou en course) ne sont pas imposées, même si le tir en course doit être, dès ce stade, nettement 
valorisé. 
c. Compétences liées à la récupération de balle 
Provoquer des transgressions de règle chez le porteur de balle ou induire des trajectoires de longue durée. 
R ebon d offen sif et défen sif : occu per l’espace dans lequel le ballon redescendra. 
d. C om péten ces liées à l’application du  règlement 
Su r la base d’in dices essen tiels du  jeu , réagir et appliqu er la décision correspondante (auto arbitrage ou arbitrage à plusieurs) : 
–  la marque ; 
–  le non-contact ; 
–  le marcher ; 
–  la reprise de dribble. 
 
3 . In dicateu rs de fin  d’étape 
Repères collectifs 
Le nombre de possessions de balle qui débouchent sur une action de tir est globalement égal au nombre de pertes. 
Le score au gm en te sen siblem en t, m êm e si l’adresse effective se situe entre 20 et 30 % de réussite. 
L’espace de jeu  offen sif relie les deu x cibles su r l’axe cen tral mais reste encore très étroit. 
Repères individuels 
En  attaqu e, l’élève exploite des alternatives sim ples dan s le jeu  de progression en appui (passe ou dribble). 
En  défen se, l’élève perçoit le sen s de l’action  défen sive et recherche la récupération de balle 
 
 

2 Au lycée : program m e d’EPS classe de secon de BO  du  3 0  A ou t 2 0 0 1  
 
Niveau 1. Rechercher le gain d'une rencontre de basket-ball par la mise en place d'une attaque 
fondée sur l'occupation permanente de l'espace de jeu (écartement et étagement), face à une 
défense organisée pour récupérer la balle et défendre la cible. 
Les élèves sont capables de recueillir des informations pour élaborer un projet collectif. 
 
Niveau 2. Rechercher le gain d'une rencontre de basket-ball par la m ise en œ uvre de choix tactiques 
collectifs fondés sur la vitesse d'exécution et impliquant au moins deux partenaires. 
La défense réduit son espace de jeu. Les élèves utilisent de façon optimale leurs ressources au regard 
des m odalités d’action élaborées. 
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7_ NIVEAU DE JEU   

  Ce qui su it est à p ren dre com m e valeu r d’exem ple, qu ’il fau t adap ter à sa classe, son  grou p e en  
fonction de leur niveau réel.  

NIVEAU I  

REPERER 

(Infos à prendre en compte) 

CHOISIR AGIR 

Porteur de Balle :  

- ballon 
- orienté / cible 
- utilisation couloir jeu direct 
- Ad direct 

. si personne : dribble, jeu direct 

. si Adversaire proche :  

regard vers l'Avant ou attente et protection  

Dribble finalisé 
Passe 
Utilisation pied de pivot 

Non Porteur de Balle :  

- espaces libres 

. je m e m ets à distance de passe où il n’y a pas 
de Défense . 
. " bouger " m êm e si je n’ai pas le ballon  

Démarquage 

Objectifs :  

1) J ouer vers l’avant. 
2) S ’écarter du Porteur de Balle pour occuper les espaces libres (se faire voir vers l’avant, occuper les zones de m oindre concentration ) . 

Règles : - Fautes : non contact.- Marcher. - Reprise de dribble. - Marque. 

  

NIVEAU II  

REPERER 

(Infos à prendre en compte ) 

CHOISIR AGIR 

Porteur de Balle :  

- position Adversaires 
- position Adversaire proche 
- ma distance / cible 
- position de mes partenaires 

   

. si personne : dribble, jeu direct 
ou passe si Partenaire mieux placé  

. si Adversaire proche : passe dans espace 
libre 
. si cible proche, sans Adversaire devant moi 
: 

tir.  

   

La triple menace :  

dribble 
passe  
tir 

  . être dangereux :  

pouvoir recevoir le ballon 
et / ou s’approcher du panier 

aider le porteur de balle en difficulté 

   

Démarquage, appel de balle. 

Passe et va, passe et suit. 
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 Objectifs : Porteur de Balle :  

1) Adopter une position de triple menace. 
2) Faire son choix en fonction de mes partenaires et adversaires. 

Non Porteur de Balle : Se placer en appui, soutien (à distance, au bon moment) . 

Règles : idem niveau précédent (fautes, marcher, reprise de dribble, marque). + 5 secondes. 

 

NIVEAU III  

REPERER 

(Infos à prendre en compte ) 

CHOISIR AGIR 

Porteur de Balle :  

- position Adversaires 
- position Adversaire proche 
- ma distance / cible 
- position de mes partenaires 

mais pendant l’action  
- les faiblesses de l’A dversaire  

 
Choisir la solution la plus simple et la plus 
rapide, en situation d’urgence, en fonction 
des éléments en mouvement :  

- idem niveau précédent 
- si Adversaire direct " faible " 
- pas de solution 

   

La triple menace : dribble, passe, tir. 
Le 1 contre 1. 
Dribble d’attente. 

Non Porteur :  

- position de mes Partenaires 

par rapport à moi  
par rapport à la cible  
par rapport à l'Adversaire direct  
ma position par rapport à 
l'Adversaire direct  

/ tir adverse 

Aider le Porteur de Balle et mes Partenaires 
à :  

se démarquer . . . .  

pour offrir  
plusieurs solutions au Porteur de Balle 

Récupérer le ballon adverse  

Ecran  

Aller au rebond (triangle de rebond) . 

 Objectifs : Se placer et se déplacer en fonction des partenaires, pour offrir plusieurs solutions au Porteur de Balle. 

 Règles : idem niveaux précédents (fautes, marcher, reprise de dribble, marque, 5 secondes). + 3 secondes. Retour en zone. 10 secondes  

 

  

NIVEAU IV  
Objectifs : Etre aussi dangereux avec que sans la balle. 

M ettre en place une stratégie collective prenant en com pte les faiblesses de l’équipe adverse. 

Règles : idem que les niveaux précédents+ les 20 secondes. 
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Exem ple d’u n  tableau de niveaux de jeu pour le collège, correspondant aux compétences à acquérir en fin d’étape, pouvan t 
servir de tableau d ‘évalu ation de n iveau de m aitrise.  

 

 Attaquant Porteur de 
balle 

Attaquant Non porteur 
de balle défenseur Arbitrage 

Niveau 
1 

10h00 
De 

pratique 

6ème  

_faire avancer le 
ballon vers la cible  

-drible  
-passe  
-shoot 

_Soutenir près du PB 
 

_Se démarqué au 
moins vers la cible 

_défend près du ballon 
et façon rapide 

_Siffle fort  
_Su it l’action  

_Siffle les fautes : 
Marché et reprise de 

dribble  

5ème et 4ème 

_part seul et shoot si 
possibilité  

_tente le shoot de près 
et de loin  

_ressort de la raquette 

_Soutenir dans des 
espaces libres et se 

démarquer vers avant 
et arrière 

_cherche à gêner la 
progression du ballon 

–  rebond offensif 

_Reconnaît et siffle fort 
les fautes Marché et 
reprise de dribble + 
fautes de contacts + 

retour en zone 

Niveau 
2 

20h00 
De 

pratique 

3ème  

_ dribble efficace, 
protection du ballon, 

regarde le jeu  
_passes qui amènent 

des solutions 
offensives rapides  
_rebond offensif 

 

_offrir des solutions 
offensives 

_sur un ou plusieurs 
joueurs sans faute 
_contre attaque  
_rebond défensif 

_Fait appliquer le 
règlement en étant sur 

de soi. 

 

 

Bibliographiques :  

Revue EPS n° 245 – 257 – 258 –  225 –  256 –  200 –  201 –  259 –  273  
B asket, de l’école au x association s (Pou lain  et B osc ed. V igot) 
Lancer ou circuler (R. Mérand, INRP) 

 

Sites Internet : 

http://histoire.basket.free.fr/ 

 

  

 

   

 

 


