FICHE ACTIVITÉ :
BASEBALL
                                       Programme EPS du collège Niveau 1:     NOUVELLE CALEDONIE

	Compétences attendues : Dans un jeu collectif à effectif réduit, rechercher le gain de la manche à partir d’une frappe et de choix pertinents de défense. S’inscrire dans un projet de transmission collective de balle efficient afin de rechercher l’élimination la plus directe de l’attaquant. 

Respecter les partenaires, les adversaires et le règlement tout en assumant les différents rôles sociaux.

	Connaissances

· Connaissances du pratiquant :
Les règles simples : 

- Connaître les limites du terrain, marquer le point en touchant toutes les bases, éliminer en fermant la base où le coureur se rend, en touchant le coureur balle en main,  en attrapant de volée ou en effectuant trois lancers  réussis. 

Sécurité : 

- Zone de sécurité autour du batteur, intervention sur les adversaires.

Le vocabulaire spécifique : 

-Attraper de volée,  strike, home run, balle out, fermer une base..)

En attaque :

-Tenue de la batte, dissociation jambes-tronc, zone de lâcher de batte,  sens de course.

En défense : 

- Attraper de balle avec le gant, passes, position sur le terrain.

Connaissances liées aux autres rôles :

Arbitrage, comptage des points.
	Capacités

· Défenseur :  
- Adopter une position d’attente permettant d’être réactif et efficace.
- Lire la trajectoire de la balle pour en déduire son point de chute.

-  Attraper avec le gant .

-  Lancer la balle en bras cassé à un partenaire situé à distance de passe. 

- Se placer à distance de passe du porteur de balle.

Prendre des informations sur les adversaires avant la mise en jeu.

· Lanceur :

Effectuer un lancer en cuillère pour envoyer la balle dans la zone de strike ( au dessus du marbre, entre les genoux et les épaules.)

· Batteur : 

- Frapper la balle et enchaîner le plus rapidement possible et quel que soit la qualité de la frappe une course vers la première base.

En cas de deux échecs utilisation du « TIE ».

· Coureur : 

- Progresser en effectuant des choix par rapport à la position de la balle.


	Attitudes

· Attitudes du pratiquant:
-S’impliquer dans le jeu au service de son équipe.

- Conseiller ses coéquipiers.

- Respecter le règlement et les autres.

- Agir en sécurité pour soit et pour les autres.

- Gagner et perdre loyalement.

- Ne pas perdre de temps dans les mises en jeu.

-Accepter les différents rôles (lanceur, défenseur sur base, en champ…)

· .Arbitre :  

-Etre objectif et concentré sur le jeu.



	Contribution aux acquisitions du socle :

· C 1 : La maîtrise de la langue française par la connaissance d’un vocabulaire spécifique.
· C 6 : Les compétences sociales et civiques par la gestion et la sécurité, la loyauté et le fait d’assumer différents rôles.
· C 7 : L’autonomie et l’esprit d’initiative par la prise de décision dans et en dehors du jeu et par la gestion du matériel.



FICHE ACTIVITÉ :
BASEBALL                                       Programme EPS du collège Niveau 2: NOUVELLE CALEDONIE

	Compétences attendues : Dans un jeu collectif, rechercher le gain de la manche à partir d’une frappe stratégique et de choix pertinents de défense. S’inscrire dans un projet d’élimination des coureurs afin d’empêcher l’équipe adverse de marquer des points.

Respecter les partenaires, les adversaires et le règlement tout en assumant les différents rôles sociaux.

	Connaissances

· Connaissances du pratiquant :

Les règles : 

-Connaître les notions de jeu forcé et jeu non forcé. Sur le jeu forcé il faut éliminer l’adversaire en le touchant. 

Sécurité :

-Zone de sécurité autour du batteur, intervention sur les adversaires.

Le vocabulaire spécifique approfondi :

- Vol de base, champ intérieur, champ extérieur.
En attaque :

- Position des pieds et orientation des épaules pour réaliser différentes frappes.

En défense :

-Organisation collective de la défense en fonction des caractéristiques de chacun ( force de lancer, vitesse de course, précision…).

Connaissances liées aux autres rôles :

-Arbitrage avec des règles ajoutées du jeu de batte :

- Si 4 « balles » du lanceur, le batteur se rend directement en base 1. 


	Capacités

· Défenseur :  
-Repérer l’adversaire le plus dangereux (le plus proche du marbre) pour l’éliminer en priorité.

- Se déterminer jouer relais.

- Attraper en adaptant la position de son gant aux trajectoires de balles (hautes, droites, roulantes..).

-Adapter son dispositif en fonction du batteur (stratégie de placement). 

- Se placer à distance de passe du porteur de balle.

Prendre des informations sur les adversaires avant la mise en jeu.

· Lanceur :

-Passer rapidement du rôle de lanceur à celui de défenseur. 

-Entrer dans la relation lanceur receveur.

· Batteur :

- Sélectionner les bons et les mauvais lancers.

- Frapper régulièrement les balles lancers dans les directions les plus pertinentes (en fonction de la défense).

· Coureur :

-Progresser sur le circuit en prenant des informations dans la course (sur la balle, sur les adversaires et sur ses partenaires).

- Utiliser à bon escient les nouveaux aspects du règlement pour progresser sur le circuit (vol de base et jeu non forcé).
	Attitudes

· Attitudes du pratiquant:

-S’engager lucidement.

- Oser prendre des risques mesurés pour faire progresser le jeu.

- Mise en place d’une communication verbale au sein de l’équipe.

· Arbitre : 
-Prendre des décisions claires, les assumer et les justifier.


	Contribution aux acquisitions du socle :

· C 1 : La maîtrise de la langue française par la connaissance d’un vocabulaire spécifique.
· C 6 : Les compétences sociales et civiques par la gestion et la sécurité, la lucidité, le fait d’assumer différents rôles et de travailler en équipe.
· C 7 : L’autonomie et l’esprit d’initiative par la prise de décision dans et en dehors du jeu et par la gestion du matériel.










