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REGLES ET CONVENTIONS DE BASE
Quelle que soit la spécialité ou le jeu de pelote considéré, la logique interne de l’activité est : « mettre la pelote hors de portée de l’adversaire dans un espace donné ». 

Les aires de jeu : à l’école primaire, n’importe quel mur auquel correspond un sol lisse peut faire l’affaire. On trace une ligne au mur à environ 80 cm du sol (hauteur du genou). 

· Les pelotes touchant les lignes sont fausses (à l’inverse du tennis). 

· La pelote est frappée alternativement par chaque adversaire ou équipe. Dans les cas de partie à 2 contre 2 (ou 3 contre 3), il n’y a pas d’ordre chronologique à respecter dans l’ordre d’intervention des partenaires d’une équipe (comme au tennis en double). 

· A l’engagement, (au but) on doit dépasser une ligne. On peut, par convention, s’interdire d’en dépasser une autre placée plus loin. En primaire, sur de petits terrains, une ligne tracée au sol à environ 2m du mur pour des joueurs à main nue convient parfaitement et impose au buteur d’engager « franchement ». 

· Après son renvoi au mur, celui qui ne remet pas la pelote dans l’aire de jeu, donne un point à son adversaire. 

· C’est le gagnant du point qui bénéficie de l’engagement suivant. 
LES COMPETENCES SPECIFIQUES DEVELOPPEES DANS L’ACTIVTE PELOTE BASQUE 
· Coopérer et s'opposer individuellement et/ou collectivement programmes EPS
· Maîtriser les instruments (main, palas, xisters) dans des situations de jeu pouvant être individuelle, à 2, collective face à un mur ou lors de jeu de face.
· Utiliser les murs de face et/ou latéraux, simultanément ou pas, pour avoir une action spécifique (impact, trajectoire, force…) ; adapter la réponse à ces contraintes.
· Utiliser l’ambidextrie.
· Prendre des repères spatiaux divers en fonction des situations.
· Elaborer des plans de jeu en fonction des choix faits soit immédiatement dans le jeu
Objectifs du cycle d’apprentissage :

· Etre capable de manipuler la pelote à main nue

· Etre capable de viser une cible au mur

· Etre capable de viser une cible au sol

· Etre capable de maintenir un échange

· Etre capable de mettre en difficulté son adversaire

Sur quels paramètres agir et pourquoi ?

Le problème fondamental à résoudre pour un élève est de gérer un ensemble complexe d’informations qui, quand elles sont trop nombreuses dans un temps très court, provoquent l’échec.

« Pour aider l’enseignant nous proposons donc d’agir dans 2 directions »

	Ralentir le jeu
	Diminuer le nombre d’informations à

traiter simultanément en simplifiant la situation

	· Jouer avec une balle en mousse plutôt qu’avec une balle rebondissante.

· Contrôler avant de renvoyer.

· En autorisant plusieurs rebonds ou en la

              faisant rouler.

· Obliger des trajectoires hautes pour se donner du temps (à soi et à l’adversaire)


	· Réduire les possibilités de l’adversaire en

               réduisant l’aire de jeu.

· Passer par des phases de coopération (partenaire et non adversaire)

· Définir une tâche à chacun afin de limiter l’incertitude (ex : lancer sur côté droit de l’adversaire)
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Objectif
	Mise en place de la situation
	Tâches
	Variantes/Evolutions
	- Critères de réussite (1)

- Indicateurs de progression (2)

	Se familiariser avec le maniement de la pelote

Sur place
	1 balle par enfant

Travail individuel 
	L’élève lance la balle et la récupère avant qu’elle ne tombe au sol

L’élève frappe la balle puis la récupère avant qu’elle ne tombe au sol.

L’enfant doit laisser un rebond entre chaque frappe tout en maîtrisant sa balle
	- L’élève tape ses cuisses, met ses mains sur la tête, met une main au sol ou s’assoit avant de rattraper la balle.

- 1 rebond puis rattraper (paume de main vers le haut/paume vers le bas) ; demi tour sur soi même puis récupère la balle. (possibilité de laisser un rebond puis rattraper)

- l’élève frappe dans ses mains puis  récupère la balle ; traverse la salle en laissant rebondir une fois la balle entre chaque frappe.
	(1)                                                                                  - Nombre de balles rattrapées en fonction de la tâche demandée. (au mois  8 balles sur 10 de rattrapées) 

- L’élève va d’un point A à un point B en laissant un seul rebond entre chaque frappe

(2)                                                                                    - l’élève maîtrise sa balle en la gardant proche 

- L’élève arrive à se décentrer de la balle pour traiter les informations environnantes.

	Etre capable de maîtriser sa balle tout en se déplaçant.

Etre capable de maîtriser sa balle tout en se déplaçant.

« 1-2-3 soleil »
	1 balle par enfant
	Réinvestir les situations de manipulations dans le jeu 1-2-3 soleil.

Avancer en frappant sa balle. Etre capable d’arrêter sa balle quand « le soleil » se retourne
	Autoriser 1 ou 2 rebond(s)

Possibilité de contrôler sa balle entre chaque frappe


	(1)                                                                   - Les élèves arrivent à avancer et se rapprocher du « soleil »

(2)                                                                                        -   La balle reste proche de l’élève                      -   L’élève peut a tout moment stopper et maîtriser sa balle

	Maîtriser sa frappe de balle (force et trajectoire).
« L’Horloge »
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	Pour les rouges :                                                          - faire le maximum de tour du cercle à l’aide de passes.

Pour les jaunes :                                       - L’un après l’autre, faire le tour du cercle (formé par les rouges) le plus vite possible
	Pour les rouges :                                            - j’attrape-je lance                                        - j’attrape-je frappe                                   - je contrôle-je frappe

Pour les jaunes :                                             - faire le tour sans balle                               - avec une balle 

· « dribble basket » 

· jongler avec  1 ou 2 rebond(s) 

· jongler sans rebond     
	(1)                                                                    Pour les rouges :                                                               -  Faire le maximum de tour de cercle                                                             Pour les jaunes :                                            - Faire le tour du cercle le plus rapidement possible

(2)                                                                       - L’élève adapte la force  et la précision de la frappe afin de favoriser la réception.                                  - L’élève maîtrise sa balle en la gardant proche de lui

	Maintenir un échange en coopérant

- Lire une trajectoire

- se déplacer pour se placer

                                           « Pelote type tennis »
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Face à face
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1 ligne de plots sépare les 2 élèves.
	Réussir à faire le maximum d’échange en un temps donné.
	- Contrôle puis relance la balle en lançant

 - Contrôle avant de renvoyer  la balle en frappant

- Laisser 2 rebonds puis un seul rebond, sans contrôle
	(1)                                                                    1 maximum d’échange en un temps donné : au moins 5 échanges de suite.

(2)                                                                       L’élève maitrise sa frappe pour faciliter le renvoi du partenaire :                                           - Trajectoire haute pour laisser le temps au partenaire de se placer.             - Fait en sorte d’éviter les déplacements  du partenaire.


PELOTE BASQUE : Séance 2

	Objectif
	Mise en place de la situation
	Tâches
	Variantes/Evolutions
	     -  Critères de réussite (1)

- Indicateurs de progression (2)

	Se familiariser avec le maniement de la pelote

Sur place, dans un espace délimité
	1 balle par enfant

Travail individuel 

Dans un espace délimité
	L’élève frappe la balle puis la récupère avant qu’elle ne tombe au sol.

L’enfant doit laisser un rebond entre chaque frappe tout en maîtrisant sa balle (rester dans sa zone)
	- l’élève fait un tour sur lui-même avant de rattraper la balle

- 1 rebond puis rattraper (paume de main vers le haut/paume vers le bas)


	(1)                                                                                       - Nombre de balles rattrapées en fonction de la tâche demandée. (au mois  8 balles sur 10 de rattrapées)  

(2)                                                                              - l’élève maîtrise sa balle en la gardant proche 

- la balle ne sort pas de l’espace délimité

	Se familiariser avec le maniement de la pelote

En mouvement avec obstacle

Etre capable de viser une cible 

« lapins-chasseurs »
	1 balle par enfant 

Individuel ou à 2
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	L’élève doit réaliser un parcours avec obstacles d’un point A pour arriver à un point B en limitant les rebonds au sol.
Traverser le couloir sans se faire toucher par les chasseurs.

Toucher les lapins avec les balles (viser les jambes !!!)
	- Main gauche/ main droite

-    Par 2

Lapins : traverser à quatre patte, à cloche pied pour limiter la mobilité de la cible

Chasseurs: lancers la balle ou frapper la balle paume de main
	(1)                                                                                              - Nombre de rebonds au sol 

(2)                                                                               - l’élève arrive à maîtriser la frappe de balle en fonction de sa vitesse de déplacement.

- l’élève arrive à décentrer son regard de la balle pour visualiser les obstacles du parcours.
(1)                                                                       Nombre de lapins de toucher à chaque passage. 

(2)                                                                                              Les chasseurs regardent et orientent leur main vers la cible (le lapin visé).                                  

	Etre capable de frapper dans sa balle pour passer un obstacle
« le déménageur »
	
	Envoyer les balles par-dessus le filet de manière à ce qu’il ne reste plus de balle dans son propre camp.
	Lancers la balle ou frapper la balle après rebond.

Se déplacer uniquement en jonglant avec la balle afin de se rapprocher du filet (mettre une zone ou je peux frapper la balle de l’autre côté du filet)
	(1)                                                                          Les balles font des allers-retours de part et d’autre du filet.

(2)                                                                  L’élève frappe bien au milieu de la balle avec la paume de main.

La main est bien ouverte et « dur »

	Etre capable de mettre en difficulté son adversaire

- Lire une trajectoire

- se déplacer pour se placer
- Anticiper les actions de l’adversaire

- voir les espaces libres
                                           « Pelote type tennis »


	Face à face


1 ligne de plots sépare les 2 élèves.
	Réussir à faire rebondir 2 fois la balle dans le camp de l’adversaire (comme match de tennis)
	- Contrôle puis relance la balle en lançant

 - Contrôle avant de renvoyer  la balle en frappant

- Laisser 2 rebonds puis un seul rebond, sans contrôle
	(1)                                                                    Les élèves arrivent le plus souvent à renvoyer la balle dans l’air de jeu. 

(2)                                                                       L’élève déstabilise l’adversaire en le faisant se déplacer 

Frappe de balle tendu  pour  laisser le moins de temps à l’adversaire  de se placer.             


PELOTE BASQUE : Séance 3
	Objectif
	Mise en place de la situation
	Tâches
	Variantes/Evolutions
	Matériel
	- Critères de réussite (1)

- Indicateurs de progression (2)

	Se familiariser avec le maniement de la pelote tout en se déplaçant 
	 
	L’élève     lance la balle vers le haut pour qu’elle rebondisse dans le carré.

L’élève     doit récupérer la balle avant le 2ème rebond. Quand il la rattrapée il la lance à son tour. 

Pendant ce temps là        doit aller posé un pied dans son cerceau avant de rattrapé à son tour la balle.
	*Passer par les différentes étapes : 

- j’attrappe-je lance

- j’attrappe-je frappe

- je contrôle-je frappe

- je frappe après le  rebond


	1 balle par enfant
	- Les échanges sont long  (1)

- l’élève maîtrise sa balle en la laissant dans le carré (2)

- l’élève arrive à se déplacer et se placer en fonction de la balle (2)



	Se familiariser avec le maniement de la pelote

Frappe sur place puis déplacement


Viser au dessus de la ligne blanche
	1 balle par enfant

Travail individuel 

                                    Face au mur 1 balle par élève
	L’élève lance la balle du point initial puis la récupère avant qu’elle ne tombe au sol. L’enfant doit avancer pour arriver en 1er au point final. L’élève lance la pelote uniquement au signal.

Si la balle tombe retour au départ

                                                              Réussir à frapper sa balle par dessus la ligne.
	- Frappe la balle 

- main gauche/main droite

- Par 2 : 1 qui frappe l’autre qui rattrape sachant que les 2 doivent se situer à l’endroit où la pelote est frappée

                                                               - Répéter les frappes en laissant un seul rebond     *passer par les étapes détailler ci dessus
	1 balle par enfant ou pour 2
1 balle par enfant
	- L’élève arrive au point final en ayant fait le minimum de frappe (1)

- l’élève se donne le temps de se déplacer grâce à une trajectoire de balle haute (2)

- adapte la trajectoire et le force de frappe en fonction de sa vitesse de déplacement. (2)

- % de balles frappées au dessus de la ligne. (8 sur 10)  (1)

- l’élève se place bien à côté  de sa balle (et de profil) pour la frapper. (2) 

	Maintenir un échange en coopérant

- Lire une trajectoire

- se déplacer pour se placer

- se décentrer de la balle pour atteindre la cible
	Par 2 (duo) face au mur
	Réussir à faire le maximum d’échange
	- retourner mettre le pied dans une zone avant de pouvoir refrapper

- frapper en diagonale
	1 balle pour 2

1 terrain
	- Nombre d’échange réussit (1)

- les frappes de balles sont maitrisées afin de limiter les déplacements (2)

- trajectoire de balle montante pour se laisser le temps (2)

	Se servir du mur pour mettre en difficulté l’adversaire

- maîtriser sa frappe de balle (force, trajectoire)

- adapter et comprendre la notion d’impact en fonction de la stratégie mise en place.
	Par 2 (duel) face au mur
	Mettre l’adversaire en situation d’incapacité à renvoyer la balle avant le 2ème rebond ou pousser l’adversaire à sortir la balle du terrain. 
	*Passer par les différentes étapes 
- quiniela (1 contre 1 +1 en attente)

- 2 contre 2



	1 balle pour 2 ou 3

1 terrain
	- Nombre de point marqués dû à une mise en difficulté et une augmentation de la pression temporelle et/ou spatiale

- des stratégies sont misent en place afin d’éloigner l’adversaire de la pelote.

- les frappes et les zones atteintes sont variées.


PELOTE BASQUE : Séance 4
	Objectif
	Mise en place de la situation
	Tâches
	Variantes/Evolutions
	Matériel
	     - Critères de réussite (1)

- Indicateurs de progression (2)

	Maîtriser sa balle pour avancer à l’aide du mur
	1 balle par enfant

Travail individuel 


	L’élève doit avancer à l’aide du mur pour arriver à franchir une ligne. 

La balle ne peut toucher qu’une seul fois le sol entre chaque frappe. 


	- contrôler avant de frapper 

- main gauche/main droite

- Par 2 : 1 qui frappe l’autre qui rattrape sachant que les 2 doivent se situer à l’endroit où la pelote est frappée.
	1 balle par enfant ou pour 2
	- L’élève arrive au point final en ayant fait le minimum de frappe (1)

- l’élève se donne le temps de se déplacer grâce à une trajectoire de balle haute (2)

- adapte la trajectoire et le force de frappe en fonction de sa vitesse de déplacement. (2)

	Coopérer à l’aide de passe afin d’avancer vers une zone

Viser une cible au sol
	1 balle pour 2

Face au mur 1 balle par élève

	Par 2 réussir à traverser un couloir en faisant tomber le moins de fois possible la balle.

                                                                                                                 Réussir, après avoir frappé au mur, à atteindre soit la zone proche (1pt)/moyenne (2pts) ou longue (3pts). 10 frappes par élèves
	- Main gauche/ main droite

 - les balles ne peuvent aller que vers l’avant

- contrôle avant de frapper

- Répéter les frappes en laissant un seul rebond
	1 balle par groupe

1 balle par enfant
	- Couloir traversé sans que la balle ne touche le sol 

- l’élève arrive à maîtriser la frappe de balle en se déplaçant

- l’élève arrive à contrôler la pelote puis la frapper 

- nombre de points marqués(1)

- l’élève se place bien à côté  de sa balle (et de profil) et maîtrise sa force de frappe ainsi que la trajectoire. (2)



	Maintenir un échange en coopérant tout en visant une porte sur le mur

- Lire une trajectoire

- se déplacer pour se placer


	Par 2 (duo)
	Réussir à faire le maximum d’échange en visant la porte
	- réduire la taille de la porte
	1 balle pour 2

1 terrain
	- Nombre d’échange réussit (1)

- les frappes de balles sont maitrisées afin de limiter les déplacements (2)

- trajectoire de balle montante pour se laisser le temps (2)

- l’élève arrive à se décentrer de la balle pour atteindre la  cible (2)

	Elaborer une stratégie pour mettre en difficulté l’adversaire

- maîtriser sa frappe de balle (force, trajectoire)

- adapter et comprendre la notion d’impact en fonction de la stratégie mise en place.
	Par 4 (duel)

Chaque joueur à un numéro qui correspond à l’ordre de passage.

(l’élève annonce son numéro pour savoir qui doit frapper ensuite…)
	Mettre l’adversaire en situation d’incapacité à renvoyer la balle avant le 2ème rebond ou pousser l’adversaire à sortir la balle du terrain 

Jeu avec capital de 10 pts (chaque joueur perd 1 point s’il ne renvoi pas la balle ou si la balle n’atteint pas la cible ou sort du terrain.


	
	1 balle par terrain


	- l’élève conserve ses 10 points tout au long du jeu (1)

- des stratégies sont misent en place afin d’éloigner l’adversaire de la pelote. (2)

- les frappes et les zones atteintes sont variées. (2)

- l’élève vise une cible en fonction de l’endroit où se trouve le prochain frappeur (2) 


PELOTE BASQUE : Séance 5

	Objectif
	Mise en place de la situation
	Tâches
	Variantes/Evolutions
	Matériel
	     - Critères de réussite (1)

- Indicateurs de progression (2)

	
Se familiariser avec le maniement de la pelote tout en s’opposant

	1 balle par équipe

relais


	L’élève doit réaliser un parcours en frappant la balle (jongler). L’équipe gagnante est l’équipe qui a passée tout ces joueurs.
	- main gauche/main droite

- varier les départs
	1 balle par équipe
	- faire le parcours en moins de temps possible (1)

- l’élève reste toujours en contact avec sa balle (2)

- adapte la trajectoire balle et le force de frappe en fonction de sa vitesse de déplacement. (2)

	
Etre précis pour atteindre une cible au mur



S’opposer individuellement en élaborant des stratégies
	



Par 2 (duel)
	Réussir à viser la cible ronde :

- 1 point : courte distance

- 2 points : moyenne distance

- 3 points : longue distance

5 frappes main gauche/5 frappes mains droites

                                                            Mettre l’adversaire dans l’incapacité de renvoyer la balle au mur
	- Diminuer la taille de la cible

- obliger à frapper en diagonale pour atteindre la cible

2 contre 2

	1 balle par joueur
1 balle par terrain
	- Nombre de points marqués (1)
- l’élève arrive à maîtriser sa frappe de balle en fonction de la distance entre le mur et lui-même. (2)

- Nombre de point marqués dû à une mise en difficulté et une augmentation de la pression temporelle et/ou spatiale (1)

- des stratégies sont misent en place afin d’éloigner l’adversaire de la pelote. (2)

	
Etre précis pour atteindre une cible au sol
	Par 2 (duo-duel)
	Viser la zone délimitée au sol

1 pt par balle marqué dans la zone

2 pts pour 1 plot touché

3 pts pour 1 plot abattu
	- viser un plot se trouvant dans cette zone
	1 balle pour 2


	- Nombre de points marqués sur X tentatives (1)

- les frappes sont de plus en plus précises et les trajectoires de balles sont choisies (2)



	
Etre capable d’échanger   en continuité  par-dessus un banc 

	Par 2 (duo)


	Réussir à faire le maximum d’échange sans que la balle ne sorte de l’espace et sans que la balle en fasse 2 rebonds
	- Jouer que main gauche ou droite 

- 2 contre 2



	1 balle pour 2 (ou 4)

1 terrain
	-  nombre d’échange réussit (1)

- l’élève adapte sa trajectoire et la zone visée en fonction de la situation du partenaire 










	
	
	
	











PELOTE BASQUE : Séance 6

	Objectif
	Mise en place de la situation
	Tâches
	Variantes/Evolutions
	Matériel
	     - Critères de réussite (1)

- Indicateurs de progression (2)

	Apprécier une trajectoire pour relancer la balle de l’adversaire.

Viser la zone basses/médianes et hautes du murs
	Jeu du robot (cf fiche jeu ci-dessous)

Face au mur 1 balle par élève
	Zone haute
Zone médiane
Zone basse
                                                          Réussir à atteindre soit la zone basses/médianes ou hautes du mur en fonction de la demande
  2m (zone interdite pour le rebond)


	- Répéter les frappes en laissant un seul rebond

- Alterner zone basse/médiane/haute
	1 balle par enfant
	- l’élève arrive contrôler la pelote, la frapper et viser une cible proche tout en faisant face à une certaine pression temporelle.
- % de balles frappées  dans la bonne cible. (8 sur 10)  (1)

- l’élève se place bien à côté  de sa balle (et de profil) pour la frapper et oriente ses épaules vers la cible . (2) 



	Maintenir un échange en coopérant tout changeant de cible  à chaque frappe

- Lire une trajectoire

- se déplacer pour se placer


	Par 2 (duo)
	Réussir à faire le maximum d’échange en alternant balle haute/balle basse
	- frapper en diagonale (haut/bas)
	1 balle pour 2

1 terrain
	- Nombre d’échange réussit (1)

- les frappes de balles sont maitrisées afin de limiter les déplacements (2)

- trajectoire de balle montante pour se laisser le temps (2)

- l’élève arrive à se décentrer de la balle pour atteindre la/les  cible(s) (2)

	Elaborer une stratégie pour mettre en difficulté l’adversaire

- maîtriser sa frappe de balle (force, trajectoire)

- adapter et comprendre la notion d’impact en fonction de la stratégie mise en place.
	Par 2 (duel)

Jeu de la porte

(cf fiche jeu ci-dessous)
	Mettre l’adversaire en situation d’incapacité à renvoyer la balle avant le 2ème rebond ou pousser l’adversaire à sortir la balle du terrain 


	-Jouer que main gauche ou droite 


	1 balle pour 2 (ou 4)

1 terrain
	- Nombre de point marqués dû à une mise en difficulté et une augmentation de la pression temporelle et/ou spatiale (1)

- des stratégies sont misent en place afin d’éloigner l’adversaire de la pelote. (2)

- les frappes et les zones atteintes sont variées. (2)
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«ala cramanten 1 agit d'un jeu par éimination quifait évo-
uer de 6 3 15 joueurs. 1L se pratique avec une balle de ten-
nis et exige une aire de jeu assez grande (810 x 15 m au sol).

Déroulement
Le premier oueur, désigneé par le sort, engage. Dans le groupe,
celui qui estle mieux placé pour renvoyer la pelote annonce
15 0u <A moi et tente de renvoyer a pelote vrsle mur
puis dansVaire de jeu. La balle est alors reprise par un autre.

Cewe qui sont sliminés e L porten,
dos aw mur, peuvent espérer revenir dans le
jeuen interceptant une pelote lancée par les

joueurs encore en lice,

Sil échoue, il est «vidé » ou va «ala porten. I se rend, dos
contre le mur de frappe, face aux joveurs. T pourra revenir dans
e jeu il arrive 4 intercepter une pelote lancée par un des
joueurs. Cette pelote devra étre prise de volée avant queelle
e touchele mur. Le «vidé» ne doit pas géner le déroulement
dujeuet rester contre le mur Sl réussi dintercepter une pelote
il rintégre le jeu et le lanceur, i, prend sa place.

Par élimination, seuls deux joueurs resteront dans le jeu.
Cest alors la finale. Le vaingueur e la confrontation
empoche un point qui i servira de «joker» pour une pro-
chaine partie.

Attention : e joveur le mieus placé et obligé de jouer la balle.





Pour faciliter je te conseille de donner un numéro aux élèves et c’est chacun son tour en fonction du numéro : 1-2-3-4-5-6-1-2-3-4-5-6… si le 2 est au mur 1-3-4-5-6….
La notion de « celui qui est le mieux placé » n’est pas facile à mettre en place.
Pelote Basque : séance 1
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ATELIER CIBLE AU SOL

















ATELIER MANIPULATION
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ATELIER DE MAINTIEN DE L’ECHANGE
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ATELIER CIBLE AU MUR








