
CYCLES 2/3             CHAMP D’APPRENTISSAGE 4 
Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel 

En situation aménagée ou à effectif réduit, s’organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations 
favorables de marque.   
Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu. 
Respecter les partenaires, les adversaires et l’arbitre. 
Assurer différents rôles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents à l’activité et à l’organisation de la classe.  
 Accepter le résultat de la rencontre et être capable de le commenter. 

 

Situation d’apprentissage en surnombre :  
L’épervier modifié  BASKET OU HANDBALL 

Organisation : en 3 manches dont 2 comme attaquants et 1 en tant que défenseurs 

1/ But du jeu : 
Pour une équipe de 4 joueurs, marquer un but ou un panier face à 2 défenseurs 

2/ Objectifs pour l’enseignant : Travailler passes, réceptions, savoir se démarquer, savoir être en 

soutien, savoir fixer le défenseur, savoir défendre  en  « repoussant » ou en interceptant. 

3/ Organisation : 
Les attaquants partent d’une zone pour avancer vers la cible (mini-but sans gardien ou panier). 
Les défenseurs doivent empêcher les attaquants d’atteindre leur cible. 
Matériel : 1 ballon, des chasubles, des plots. 

4/ Déroulement : 
Au signal les attaquants  dont le porteur du ballon doivent progresser vers la cible sans se faire prendre le 
ballon par les défenseurs et marquer. 
A la fin de chaque action, 2 nouveaux défenseurs prennent la place des 2 précédents.  
Les défenseurs doivent récupérer le ballon en interceptant le ballon.  

5/ Critères de réussite : 
Pour les attaquants, gagner le plus grand nombre de manches.  
Pour les défenseurs, empêcher le passage des équipes adverses. 

 
6/ Dispositif : 2 terrains à mettre en place 

 
Variantes  (en jouant sur les variables, espace, temps, règles, nombre de joueurs) : 

- Comment favoriser l’attaque ?  

- Comment favoriser la défense ? 

 



 

 


