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Document d’accompagnement du livret pédagogique Basket-Ball a I'école

Afin de répondre au mieux aux besoins des enseignants pour mettre en place un cycle
basket a I'’école nous vous proposons ce document d’accompagnement qui s’appuie
sur le document basket réalisé par la FFBB et I'USEP.

(ETBALL

Je Joue, j'Arbitre, je Participe

https://usep.org/wp-content/uploads/2021/03/Basket-Usep-LIVRETFICHES-]AP-02-03-2021.pdf

Ce document d’accompagnement a été co-construit par les éducateurs du comité
départemental de Basket de I’'Orne et I'équipe EPS 61.

Quelques principes a mettre en ceuvre pour compléter le livret pédagogique :
e Un retour régulier a la situation de référence
e Un cycle d’au moins 10 séances
e Un temps d’activité efficient en proposant des situations de jeu global et des
situations d’apprentissage en parallele


https://usep.org/wp-content/uploads/2021/03/Basket-Usep-LIVRETFICHES-JAP-02-03-2021.pdf

Compétences mises en jeu lors du cycle

Dribbler sur place et en déplacement

Passer a |'arrét, passer apres un dribble

Attaquant Porteur

de balle Enchainer dribble et tir

Repérer le joueur démarqué

Identifier les différents espaces de jeu

Se démarquer pour recevoir le ballon

Attaquant non

Apreés un tir, tenter de récupérer le ballon
porteur de balle P P

Repérer les espaces libres pour recevoir le ballon

Se déplacer en fonction du porteur de balle

Défenseur sur

Géner les actions du porteur de balle
porteur de balle P

Empécher I'accés au panier

Défenseur non Garder le ballon dans son champ de vision

porteur de balle Empécher I'attaquant non porteur de balle de recevoir le ballon en se positionnant
sur les trajectoires de balle

Accepter les décisions de |'arbitre

Accepter les erreurs de mes partenaires

Joueur
Encourager mes partenaires

Adopter un comportement fair-play quel que soit le résultat

Savoir se placer et se déplacer pour étre proche de I'action sans la géner

Savoir repérer une sortie de balle

Savoir repérer une reprise de dribble

Savoir repérer un marcher

Connaitre et faire respecter les régles liées a I'activité




Type de situation : SA situation
d’apprentissage

Composante travaillée : le dribble

Description d’une fiche type

LES DEMENAGEURS

Compétences développées

+ Drinoler sur place e1 2n déplacament
» SEvoir reperar una repnse o2 dribble
« Tank des faullas da margus

« Tenlr le chronomerages

Matériel

- 2 calsses par égquipe

- 2 ballans de plus que O joUeurs
par calsse

- Une fiche de résultar

- Un chronomire

L

plus
: Péquipe qui a le moins de ballons dans sa.
caisse & la fin du temps imparti 8 gagné

28
L

- Un siffiez

- Chasubles pour au molns
e &quipe

Critéres de

réussite
- Dvioble rapdde sans regardar
le ballon
- Peu ou plus da reprise de dricble
- Me gans pas 565 parenaines

Variables

@ Driobla imposé main
droite ow gauche ou
alterné main dnoits main

& Mattre différants types de

@SS Mattre des obstades &
franchir: bancs, haies etc

A

A

\. S
= ¥ 4
S

A

s 2%

A A A
e

=

Variables permettant une progression vers

FFBB

Description de la situation

- 3 gquipes de 4: 2 aquipes s'&frontent
1 oserve [chaque aquipe endra tous les riies),

- Chague aquips possade une calsse de ballons
qu'elle devra ransporter dans la calssa de
I'squipe adversa,

- Las joueurs sont en file Indienns prés die leur
calsse.

Temps d'une Manche: 2 minumes.

stmlendes mmscahic
BITRALL

Consignes:

= JOUEUR :
Li premier jouewr prend un ballon et va
le déposer dans |a calsse de 'aure aquipe en
dribblant ke plus vite possible puls viant
raprandra 5a place dans 12 file en courant le
long du TETEin en passant derrisne les plots.
Des que calul ou calle qul est devant ol 8
dépose son ballon, U peux en prandra un et
[partr & 100 ...
=35I [U fals une reprise de dribbie, T dols
FELOUrTEr 3 13 Calsse 1 Faparir. =

» CHROMOMETREUR :
Tu siffias e début et 1a fin du jau.

= OBSERVATEURS [2):

Tu reperes |es prises de dribible et tals resourmer
@ JoUeUr Bu d&pan 5| besoin.

= MARGUEUR :
Tu notes les scores réallsss par chague squlpe
Sur la feullle de manjue.

Sur la situation s
éléves passent par
les différents roles
lors du temps
imparti

une situation plus complexe

Proposition de situations pour une unité d’apprentissage

3




Situations d’apprentissage ou situations d’habiletés motrices

Niveau 1: Passe a 10 sans
opposition et avec
cerceaux (P12)

Niveau 1: Le tour du

Niveau 1: Relais Tir (P8) monde (P10)

Niveau 2 : Les déménageurs Niveau 2: Les échelles Niveau 2 : Premier revenu




LE MATCH > situation de référence ou jeu aménagé

Compétences développées Description de la situation

» InwEsTIr & relrn esor les :GF"IFIE'IE"CE'S- BCOLISES Bl SBMVICce 08 50N EqIJ s
« ObsEneer at EMalyser e [BU pour dentifier les :DF"IPE".E"'CE‘S- B acgusnr ou 3 renforcsr - Fomer 3 WFE.

+ Raperer les differents types de viclarlons &1 les Taumes (of les ragles essentlelles) - 2 equipes voluent en 4 conra & fmaximum)
= Sanveolr venlr une fedllle da match e ChronomeEmrer une rencornireg ull'aq:amdapu.

» Raspecter las organ|sarsurs, Ses panenaras af 585 adversalres - La 3 gquipe pére I jau

Matériel
- Lin balkon

- Des chasuilas de 3 coulewrs
differannes

- Terrain da basket: 2 panlers
diaméralemean opposas

- Un chronomémra, 2 siffiets

Critéeres de

reussite

Marquer das pankers

- Sa déplacar vars I'avant
colleciivemant &n falsant des
passes ou en dribblant

- Me pas commenre de violatons

- Réusslr sas passas

- Réussir sas s

Emp&cher l8s adversalres de

Mmargquer 4as pankers -

- INE2rcaptar e Dalon Sans prendre
le ballon dams les mains. [pas de

- GEnar le dribble, les trs sans falre
de Taume

"u"ar'IElblES pour 1o baw amiasgd
@ Sans dribble
@4 3 dribbles maximum

@R Tir en dehors de la zone
résands = 3 pls
EIC...

= Semmaire fiches

{1 marqueur, 1 chronomé&mswr, deu arblires),

- L& el COmMEnce Par un enre-odeu au millsy
du teraln flancer du ballon enime deux [QUeurs
de chaque equipe).

- L'equipe qui & la balle « Bmaques &1 I'aurs
= défend=,

- Les amaguants peiuvent progresser vers e
panier en == falsant des passas ou en dribblant,

- Les déf=nseurs assalent d'INtercapier ie oallon |
5'lis réussissent, lls changent de riile
&1 devlennent = anaquants=....

Consignes:

= ARBITRE:
Tu repares et siffies:
- Les widlaldons : las sonles, les marchars,
les reprises de dribols,
- Les fawnes . CoMniacts Non aurcrises.

Tu dis pourquol T a5 Sie ex quells quipe tal
13 remise en jeu: «<Balle A =

» MARGUEUR :
Tu notes la nombre de polnts pour chague
aquips sur la feullle de marque.

» CHROMOMETREUR :
Tu contridas ke iemps de |eu &1 signalss
au arbhres la fin du mach.




2 CONTRE 1 INATTENDU

Compétences développées

= 5'adapier rapldemant & une sliuartion de s

= Drioioler pour fear un defenseur

= Aller 02ns un espace libre pour recevolr i2 balion

= Passer & un partenalre selon son appel de balle

» Falre des appels de balls

= FEner les actions du pomeur de ballke

= Connalre &1 falre respactar les régles lees & 1'activing

Materiel
- 1 ballon

- 1 canceau

- 2 plots

Critéeres de

reussite

- PAxarlon du défensewr avant la
pEsSa Nomore de panlers réussls
58ME QEna du dafenseur (araguant)

Variables
@ Distance par rapport au
paniar
@& Un seul tir autoriss

Description de la situation

- 3 Jouewrs de chagque equipe sont en e Indienna
oerTiEne un plot sur 12 ligne medians ou au-gela
{1-2-3),

- Le numiro appala par l'ensalgnant désigna e
defenseur. TouT &n appelant un numeans, ['ansel-
mmmbﬂmamdﬂﬂnﬂlm
Jouewrs varer |2 mode de ransmisslon: passe
directe - & 1ama — roulde Sic.) LEs anaguants ont
10 secondes pour réussir 3 marguar,

- Falre rols passages (chague jousur une ols
oefenseur) puls changer Ies places 0es equipes
2 s riles:

Equipe piot 1 » plot 2

Equipe plot 2 = plor 2

Equipe plot 3 = plot 1 &1 changament des arbires
Bl dU ChnsnoImEemredUr.

Consignes:

1 |oueurs de chague squipe sont places en flle
Indianne dermiare un pot (1-2-3% Le jousur dont
le numero de equipe est appeld sers delensaur
&1 Oavra empachar |65 2 BUmmes |ousaurs

de marquer un pankar, sans faire de faurs.

Au moment ol ['annoncara le numeéns, |e lancaral
Ie ballon vars un des delx autrss jousurs qul
Temeront d'aller marguer rapldemant un panisr.
lls auront 10 S2condes pour marguer.

Le 4* |ousur des &quipes des plots 1 &1 2 sernomn
arbitres. Le 4™ joueur de "agquips du plot 3 sara
chronomémrewr e1 Sifflara quand les 10 secondes
SENOAT SCoUlbes=,




LA BALLE AU CAPITAINE

Compétences développées
* Passer a l'amrét

But

Description de la situation
- Former 3 équipes de 4 jousurs,

Faire progresser le ballon vers son capitaine (placé Designer un capltaine dans chaque eqUIPE,

« Unliisar son corps pour ganer [es NPB

Matériel
- Un ballon

- Des chasubles de 2 couleurs
diftarentes

- Des plots pour delimier |e tefrain
&t le5Zones des caplaines

- Un chronomeétre, 1 ou plusieurs
siffless

Critéres de

réussite
- Réussir a passer le balion
a son caphalne
- lmercemerleballonewnmg«de

role (anagquany defensawr)

- Ne pas marcher avec le ballon
(« pleds collésx)

- Ne pas sortir des limites du
terrain

Variables
@ Varier ls nombre do
jowsurs, la tafle du terrain
@@ Tous les jousurs ds
I"égquipe dovent touchsr
la balle
@BDD Réussr au moins 5
passas avant de donner
au capitaine

:) Sommaire fiches

‘demiérea I ligne de fond de terrain) en se faisant
des passes

Permettre au capitaine de pourvoir marquer :

Si le capitaine a la balle 1 point
Si le capitaine marque 3 points
Si le capitaine touche le panier 2 points

- 2 quipes evoluent sur "espace de Jed,

- La misa en jeu s'effectue au millsy du terain
par trage au som,

- La 2= &quipe gare Je jau (2 obsarvateurs, un
arbltra, un marquaur),

- Le 1erain es1 divisé en 3 Zones dont 2 coutolrs,
2 chaque exrremite de I'espace de jeu, résanves
aux capiaines d'équipe. Ceux-ci évoluent llbre-
et dans Cet &5pace,

- Chague equipe dolt temer de passer le ballon
amcapmumsemmoaspuau.

- Las non-ponewrs oe ballon tentant a'Intarcepar
celui-cl,

- La joueur qui donne 1a balle a son caplaine
marque un polnt pour son équipe et devient
capitaine 3 son 10,

- Chague ballon pardu au Momeant d'una passe
£5TdoNNa 3 I'autre aquips,

- La Jeu s'armaze lorsqu'une équipe a marqué 3
poin:s ce qui permet 1a rotation des egquipes.

Consignes:

> JOUEUR:

£n anaque 1 dols passer |a bae 4 ton capitaina
POUr marquer un point, U Ne peux -

« NI aribbler

« NI marcher

En gafense w interceptes le ballon sans
Faracher das mains.

» OBSERVATEUR:
mmmmummmm
i ballon a I'autre équipe.

» ARBITRE:

Tu sitfias e débun at la fin du jeu.

» MARQUEUR:

Tu notes ke nombre da points pour chagque
equips.




LE RELAIS TIR

= Enchalner dribbile &t 1ir

Compétence developpée

Matériel
- 4 biallons
- 4 plots

Critéeres de

réeussite

- C:purse rapide en drilbols ans
reprise &1 5ans ragarder ke ballon
- Momiors de paniers mangues
Par rappon AuK TeNEIVes
- Chobx de 'endrolt du or

But

Marquer 10 paniers avant les autres squipss.

K*

- Undll=ariken de la planche

Variables

& imposer "emdroit du tr
& 45" & un m du panisr)

L] mposer |"emdroit du tr:
A mi-distancs (2/3m)
208 Passages du ballon au
SUNENT par une pacse
depuis un pict / varar
85 ypes de passes

-y Semmaire fickes

2, @Fr8

siplnniken remvcalic
B BSIELTRALL

Description de la situation

- Toute |a classe sur un 1emaln de basket,

- Classa divisée en Quars squipes: un ballon
par aquipe,

- Las jousurs de chaque aquips sont en fle
Indienne derigre un plot place de par et d'autre

e Ia ligne médlans & proximize de 1a ligne
Oe Touche.

Consignes:

Au signal, kes premiers de chagque équipe
dribblent vers e panier qui leur fal face, e une

fols, puls revlennent vers lews &quipes et passam
Ig ballon mains & mains au 2= |jgueur qul pan &

son tour &n dribbile pour trer s

Ur-g jousur-se de chagque quipe compre 4 voix
haLs 25 panisrs marguas.

DEs quuna Squipe 8 marqué 10 panlers,

la manche est ierminée. Les Sures squipes
ENNONCENT SorE & Tour de rtds lewrs scoras.

17 {10 paniers) : 4 pis
few: 3 Ors
= 2 pis
gam: o o

Pulz nouvelle manche an changeant les sgulpes
de place jrotamen dans |e sens des algullles
d'une Monire par exempis).




LES DEMENAGEURS

Compétences développées But Description de la situation

» Drioler sur place &1 an déglacament Se déplacer en dribblant pour déposer son ballon

= Savplr reperar una reprise de dribble dans la caisse des adversaires ke plus rapidement - 3 gquipes de 4 2 aquipss 5'&ffronient

= Tanl des faullas de margus possible: '&quipe qui a le moins de ballons dans sa 1 pioserda (chaque Squipe Tendra tous 1es riias),
= Tanlk le chronomérags caissa & la fin du temips imparti 2 gagné - Chague équipe posséde une calss de ballons
gu'elle dewra ransporter dans la calssa de
I'quipe adverss,

Matériel - Las joueurs sont en file Indienne prés de leur

Temips d'une manche: 2 minues.

- 2 calsses par &quipe

- 2 ballons de plus que de joueurs 4 ,ﬂ 5
par calsse _ -—HE'%

- Une fche de rasultar

- Un chronomire

- Ln sl Consignes:
- Chasublas pour au molns

e &gquipe 1

= JOUJEUR :

- Le presmier jossur prend un balion et va
Critéres de le d&poser dans |a calsss de I'aume &qulpe en
réussite T dribblant le plus wie possible puls vient

ﬁa raprandre 52 place dans 12 flle en courant le
- Dricble rapide sans regardar an lzng du terrain en passant desrins les plots.
Ie Balion 8% s que calul ou calle qul ast devant 1ol @
- Peu ou pius o2 reprise de dribble i dapose son ballon, W peux en prandre un et
- NE géne pas Ses pamenalres e & partr & [on Tour...

«= 35| 1U fals une reprise de dribbéa, T dols
Variables L ‘ ‘. FETOUInEr & 13 Calsse et Faparir,
& Driobia impos& main

droite ou gauche ou . » CHROMOMETREUR :
alternd meain drois main Tu =iffas ba début &1 1 fin du e

gauchs
& Mattre différants types da » OBSERAVATEURS [2):
ballons far'rs Tu repéres les prises de dribble et tals resourner
B Meattre des obstades A . e joueur su dépar sl besoin.
franchir - bancs, haiss slc
= MARQUEUR :
Tu notes las scores réallsés par chague agqulpe
s 13 feullle de marque.

&y Semmaire fiches




LE TOUR DU MONDE

Compétences développées Description de la situation
« Connaltre et F_f-:pln:- 1ar les diffarents espaces oe =1 =
« Enchalner arbble et 1r - -y a4 a6 joueurs par ¥ terrain,
. - & ballons par colonne,

- i animatewr au canme ewves STt

Matériel
- 2 panlers
- 4 ballons par &quipe
- 2 plois: un devant chague &gulps
- ALmanT de phots que de positons f . = JOUEURS:

i Chague Jousur par an dribbie du millaw

- . da 1eevaln, puls 5°amine au pramler plot &,
- Uin siffiex puls 1l récispére son ballon &1 renoume dermérs
- Fichas de margua Ia colonne.
S'll marque Il passera au phot SUNENT 4 Son pro-
ité chaln tr. S'll rare, Il trera de la méma position

Crrlter"es de Jusqu'E ce qu'll réussisse. La jousur sulvant par
reussite quand le 1° & tiné au panies.
- Awolr talr b2 rowr du disposio?

[allar ou aller-refour) » DRGANISATEURS :
- S'aquiliiorer lors de |"armeq Deux obsanvareurs darriére les lignes de fond
LE1']D|..B|I aalmrmqm mf;mmmﬂm
EEJ"IEI:ILIB FIH:I'[E.BE.QI'E r A - H-chﬂ'lgﬂnﬂrl‘l:ﬁﬂ&plm.

s L

Consignes:

Variables

@ Variar le nombre da spots
de tir

B Variar las distances
{rapprocher ow Aloignar
las plots)

@SS Umiter ks nombre da
dribbde avani le tir

S emmaire fckes




LES ECHELLES

Compétences développées
v Ema Capahie da manguer des paners de différames poskions
= auromarisation du gesie
« Szwolr utlliser 13 planche pour 2s re 4 45"

Mateériel
- 1 ballon par groupe da 2 aleves
- Des lamas ou margusas au =t |
{3 par groupe 08 2 Slves)
- 1 chronomemre
- 1 panier de basketoall
pour & slevas (ullisar |2 maximuTi

de panier pour que les éléves drent
SOLVEITE)

Criteres de

reussite

- Womicra de tirs rnarques [ rangs,
effecIuls (21 racks)

- Damisre lams amsine par I'aquipa

Variables
€9 Oblgation d'utilissr
ia planche pour le premar
barrsau
BB varier les angles,

ias distances st ks nombra
de barneaun

5% Chagus jousur doa
marguar {1 fois avant da
passer 4 la latte suivants

&y S emmaire fickes

Z  @FrB

iEnlnnilles inmncahic
F1BSIELTRALL

Description de la situation

- & bindmes réparis sur los dewx paniers
du rarraln de Dasker,

- 3« &challes= da tirs som Instaliées sur chaque
panier.

ConCoOws: premiéne squipe qui parviandra
& monmer I'echelle en marquant.

Dex bindmes 5"affronment, les deux Séves du
&= pinbme conmdlent.

Consignes:

= JOUEUR :

Wious dever essayer de Monter wore echalls
avant I'autne aquips. Vous COMMBNCETsT par |e
parrsay le plus proche.

Pour passsr au barreau SUNENT, vous deves
marguar 2 paniars par bindme.

WIOUS 2Urez TeMMiNg qUand VioUS SEMeZ ParvanLs
& marquer 2 fois depuls le demiar bameay.

= ORGAMISATEURS:
Vious olsenver chacun une squipe et conrblez

quislies ont blen mangué dews Tols avant d'aller
au bameay SUNEnT.




LA PASSE A 10 SANS OPPOSITION ET AVEC CERCEAUX

Compétences développées But Description de la situation

+ Passer & 'amdn Récksar
+ Be démarguer et = 2ppaler= 1a balle 2 I3 suit migq.ll' - 16 cenceaux sont diSposEs par 12Me BSpacss da
+ REpener g jouslr oamargus ire I ball p-ulunu 2 23 METEs I3 UnS O8S SUIres [pas Necessalre-

» Se positonner pour facliter 'acton du porews da balle 3 : ; SN SUT Un 12main de basker),
» AssUrer difErents roles Soclaux (Jousur, BrbitTe, ODSEMVETEUT, ChIonomersur) : que - 3 equipes: 2 jousnt, I'3uTTe organiss,

Innerants & I'activitd 81 & I'organisation de 13 classs
g - Las daux ballons mpﬂaﬂa dans un carceay
différent, chague balion est amribes & uns
equipe.

Matériel

- 2 hallons

- 34 ¥ 4 chasubles

- Das feullles da marques + 1 crayon

Consignes:

Crlter:es de J Au signal, wous dever aller wils mers dans un
reussite : - CATCAaN SOt Calul 08 Vorre ballon. Vous deviez

- Temps mis pour realiser 10 passes
- ANUCIPETON 08s OBDIACEMENTS
en fonction des passes

Variables
& Pases avec rebond

S5 Eepansr davantage
i85 carceaus pour utiliser
B passs & ume main

SSS reduire ls nombre de
carceaus jusqu’a 10)

-~ b Bkina
Y Sammaire flckes

ensulte réalisar 10 pas5es CONSSCUTIVES BMMe

WiOLIS BN TESDSCTANT 65 regles Suvanes |

- Passer & un partenalre dans un cercaau,

- Obligation OB Changer de Cerceal apras
Une passe,

- Intardiction Oa passar &u jousur qul vous
a falt |2 passa,

- 5l l2 joueur n'anrape pas e ballon dans son
cernceau ou le lalsse omber, retcur & zéno!

- Vous pouwer chanpger de Cercaau mems sans
BOir Talt une passe.

= DRGAMIZATEURSE:
Par deux, Compeez & 1our de rble 4 woix haure

las passas des Squipas gul 5'afronient en
velllant au respact das ragles.




PREMIERS REVENUS

Compétences développées

* S'organiser colleCIverment pour Stre afficacas
* Falre progresser @ Dallon en passes
= Racherchar |2 positon de 1r la plus sire

{3 457 BWEC |2 planche pras ou panien)

Materiel peur 2 squipes
- 4 ballons
- 4 Cenceau

- 5| possibla, chasubles pour chague
Equipe

Critéres de

réeussite

- Momiora de panlers réusss & la
premi&na ieniaive

Variables

@ Version béret - la jousr
appalé va cherchar
& ballon et doit tirer
&N dermiel
@ Désigner par une margue

au sol Fendroé du tir
{l= changar & chagque
manichal

& Chague Aguips désigna
um céfanssur pour genar
8 progression du ballon.
Arrét dae la délense guand
i ballon est arrivé dans la
Zona résena

= Semmaire fickes

But

Chague jousur de I'éguipe doit marquer un panier
emplacemsnt

rapidemeant pour revenir & son
dea départ

Description de la situation

- 4 equipes au milleu du TETaIN de basket,

- 4 carceaun avec un ballon A Mintehewr disposés
B0 bard du Temaln de chagque cite da 1a lgne
mésdlana.

Consignes:

Au signal, chagque quips dalt aller prendre son
ballcn, I'EMener en paEsses |usque dans la zone
réservée. Pour revenir au polm de dépar, 1l fau
marquer un paniar.

Quand un |ousur @ mangue, |l revient au départ, e
demier & marquer va en dribble raposer le ballon
dans |e Cefceau avant de revenir aU depart.

1" Fevanus: 4 pis
2= rgyanus: 3 polnts
F reganus: 2 polnts
4= reganus: 1 point




Annexe Table des matiéres plus compléte du document pédagogique basket FFBB-USEP

Les préalables entre FFBB et USEP
a. Valeurs éducatives partagées
b. Programmes de I'école pour le cycle 3
c. Caractéristiques du Basket-ball et les régles essentielles
d. Rencontre sportive associative

Les compétences développées
a. Compétences transversales et générales
b. Compétences en tant que joueur
c. Compétences dans les différents réles sociaux

Le module d'apprentissage
a. Préambule: démarche et organisation du groupe classe
b. Séances
c. Exemple de module

Les situations (Sommaire)
Les annexes (Sommaire)
Les outils USEP

a. Définition des roles sociaux
Rencontres sportives inclusives (Démarche et outils)
Trois outils au service des adaptations
i. Schéma des variables didactiques
ii. Fiche Observations/adaptations
Education a la santé a I'USEP - Cycle 2
Education a la santé a 'USEP - Cycle 3
Carte JAP Eleve
Ressources
Petit lexique du basket a I'école
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7. Lessituations: fiches
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Annexe : Historique du basket-ball

@ Le Basket-Ball a été inventé par un professeur d’Education Physique Canadien : James Naismith, 3 I'Université des sports de
SPRINGFIELD (USA) en 1891. Il y assure la formation de futurs « professeurs d’éducation physique » et a les mémes problemes que les
autres écoles américaines en hiver : utiliser des installations couvertes, de petite surface, pour assurer la formation physique d’étudiants
turbulents, plus motivés par les sports joués en plein air (football, rugby, athlétisme, hockey) que par la gymnastique suédoise aux
penchants militaires, en intérieur.

@ Naismith est persuadé de la valeur éducative des jeux collectifs, et cherche & développer I'entraide et la solidarité de ses
étudiants, tout en interdisant toute violence, pour éviter les blessures,et cherche a favoriser de ce fait I'adresse sur la force. La période
de pratique étant courte (I'hiver) il ne fallait pas que I"'apprentissage ne soit trop long, c’est pour cette raison qu'il privilégiat l'utilisation
des mains.

® La légende raconte qu'il inventa la facon de marquer les points en jetant ses brouillons froissés dans une corbeille qu’il plagat
sur la tranche d’une porte entre - ouverte (d’ouU la hauteur dupanier a 3m 05).

@ Aprés avoir proposé a ses étudiants (2 12 contre 12 !) de marquer des paniers sans autres régles, il institua le non contact pour
éviter les blessures, puis pour ne pas trop avantager I'attaque, il interdit de courir avec le ballon (régle du marcher), puis de reprendre le
dribble aprées I'avoir arrété(reprise de dribble).

@ Depuis cette invention, toutes les régles du Basket ont évolué pour garantir I'équilibre entre I'attaque et la défense (le pied de
pivot, les 3 points, les lancers francs, les 3 secondes dans laraquette).
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