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« JE JOUE, J’ARBITRE, JE PARTICIPE » (JAP)
ECOLE DE MINI-BASKET

PRATIQUES JEUNESSE

Je Joue, J'Arbitre, Je Participe » (JAP) est une opération
fédérale proposée a I'ensemble des clubs et destinée a 12
promouvoir la formation globale du jeune licencié. A

I’école du Mini-Basket, j'apprends a tout faire. Cet outil

est mis a la disposition des clubs et permet de valider des
compétences fondamentales au cursus d'apprentissage

d'un Mini-Basketteur. Une application JAP permet
également aux familles de visualiser la progression de

leur enfant.

- Objectifs principaux de l'opération

-Amener les éducateurs a former a tous les aspects de la
pratiqgue du basket au sein d’un club;

-Encourager les mini-basketteurs et mini-basketteuses a acquérir
progressivement des compétences bien identifiées de joueur, ' l
d’arbitre et d’organisateur; \
-Les inciter a étre acteur dans la direction du jeu, en les
responsabilisant sur leur jugement et leur prise de décision;

-Répondre a leur envie de jouer, d’arbitrer, de participer a
I'organisation et leur permettre de se faire plaisir en assurant ces
différents réles.

JAP

AVEC LE BASKET,
J'APPRENDS
A TOUT FAIRE !
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« JE JOUE, J’ARBITRE, JE PARTICIPE » (JAP)
ECOLE DE MINI-BASKET

- Fonctionnement
Au début de sa premiére année U11, le/la mini basketteur(se) recoit une
«Carte JAP». Sur cette carte, seront validées les compétences acquises
pendant sa formation au sein de |'’école de Mini Basket dans les trois
domaines suivants :
-J :Jeu

-A : Arbitrage

-P : Participation

J'APPARTIENS A UNE EQUIPE =

= JE RECONNAIS MES PARTENAIRES ET MES ADVERSAIRES
* JE CONNAIS LES ROLES D”ATTAQUANT ET DE DEFENSEUR.
= J’ECOUTE LES CONSEILS DE MON ENTRAINEUR

*JE COMPRENDS LES INTERVENTIONS DE L"ARBITRE, LES QUATRE COMPETENCES ARBITRER, C’E

JE NE LES CONTESTE PAS =
A ACQUERIR B i

SENS DE LATTAQUE
> SIFFLER LES SORTIES 1
> SIFFLER LES REPRISES DE DRIBBLE FARLER POUR DIRE CE GO A VU

LIMITER LES SIGNES
> SIFFLER LES MARCHER
2 SIFFLER LES CONTACTS ETRE PROCHE DE L'ACTION (APPRECIATION}

A LA

5

JE JOUE

1- .
LE; QUATRE COMPH‘EN(ES 2 - CHAHGEMENT DE MAIN POUR PASSER UN DEFENSEUR : oo over. ..

3 - PROTEGER LE BALION AVEC DEFENSEUR -

A ACQUERIR S e

= P T n = P J
o | J E [ R I c I I E
ArTauant JOUER, C’EST = = Easa
1-PORTEUR - JOUER LE 1c1 POUR TIRER O PASSEL - o b 1, st <
PORTEUR : SE DEMARGUER, SE DEPLACER PRENDRE DU PLAISIR y
ACTION 0} PORTEDR ; scme o e s, RIRE AVEC SES COPAINS, COPINES PARTI(IPER c s JE EE_N.SE_ A:
mmmmmm ecpocs do fus dred du porteer % 3
3 - SAIT REAGIR RAPIDEMENT AU CHANGEMENT DE STATUT INTEGRER LES CONSIGNES DE L’ENTRAINEUR ECOUTER / ENCOURAGER ~ ETRE DISPONIBLE AU DEBUT
ATYAQUANT /DEFENSEUR : porsidper  une conire-attaque, o repll defomsi INE PAS SENERVER CONTRE LES AUTRES WIVRE AU SEIN DE SON EQUIPE ET A LA FIN DES SEANCES
DEIEI!SIIJI CORRIGER SES ERREURS ET DE SON CLUB =~ %Iﬁ!g.lf'w!ﬂll L)
- SAIT SE PLACER m 'm“ mmm. D’AVOR LE BALLON : IMPLIQUER SES CAMARADES DANS LE JEU INTEGRER LE GROUPE ’ REGLES DE VIE
ot o plocee sur ke non PARTICIPER A LA VIE DE GROUPE DO""EI II!S COI.lPS DE HAI"S - |

> REGARDER

ATTAQUANT J.Ql! LR;- (} ESI:

1- PORTEUR : JOUER LE g:.mn TiRER wm o 011, fanion ——— : -

2-NON PORTEUR : SE DEMARGUER, S DEPLACER POUR " a J ;
FACHTERACIN U PORTEUL cop: s RIRE AVEC SES COPAINS, COPINES ?Aﬂ[lcl? E_Rrj c. ES[ . !E ?E_N,SE _A, .

4 - SAIT REAGIR RAPIDEMENT Al CHANGEMENT DE STATUT INTEGRER I.ES CONSIGNES DE L’ENTRAINEUR ECOUTER / ENCOURAGER i H'f DISPONIBLE AU DEBUT
ATTAQUANT/DEFENSEUR : orper v oo, ol frs INE PAS S'ENERVER CONTRE LES AUTRES v,m AL SEIN DE SON EQUIPE ETA LAFIN DES SEANCES

DEs e CORRIGER SES ERREURS DE SOM CIUB 3 . RMIGER 13 lh]\s‘l'lllil. "

4-SATSE P PR LG SO0 UL AVOR £ LK IMPLIQUER SES CAMARADES DANS LE JEU ful’ml LE GROUPE 8 . nsr (m LES REGLES DE VIE
s sl st o on ot pou et PARTICIPER A LA VIE DE GROUPE DONNER DES COUPS DE MAINS %7 - DE L'ECOLE AVEC LES AUTRES

> PASSER ACQUERIR L'ESPRIT D'EQUIPE EMETTRE DES IDEES (JOUEURS, ENTRAINEURS, ARBITRES...)

L/ESSENTIEL ! NOUER DES CONTACTS * COMMUNIQUER
1 - PASSE A UN JOURUR SEUL : pe 8 um porenai i dhplocs TESTER SES m;mm * PARTICIPER A L'APRES-MATCH

. DERENSEUR : i A
o m“kﬁﬂ:mnﬁ.ﬁéh:_’ff:.':“ !E_ P[HSE A b
4~ DRIBBLER Y PASSER : cchlve bt pss

LES QUATRE COMPETENCES A ACQUERIR

> TENIR UNE FEUILLE DE MARQUE (MATCH OU ATELIER) A L'ENTRAINEMENT ET LORS DE RENCONTRES
> CHRONOMETRER (MATCH ET ATELIER) A L'ENTRAINEMENT ET LORS DE RENCONTRES

> INSTALLER UN ATELIER D'APRES UN SCHEMA OU LES CONSIGNES DONNEES PAR MON ENTRAINEUR
> PARTICIPER AUX ANIMATIONS DE L’ECOLE DE BASKET T DU CLUB ‘

« ETRE PRES DE L'ACTION SANS GENER LES JOUEURS
> TIRER « SIFFLER FORT .
1~ 6N COURSE MAIN FORTE AU MOIS DE DEUX FACONS : * DIRECE QUE VA SIFILE
2 N COURSE MAIN FABLE : lyin oy u,... Gl eh « DIRE A QUI JE REDONNE LA BALLE ET LE FAIRE
3 - EN COURSE MAIN FORTE AVEC DEFENSEUR : v pression défsve AU BON ENDROIT
4 - A BLDISTANCE (GESTE CORRECT) : r do ln i fppui, et oigoe e, v

Trois niveaux d’acquisition sont valorisés :

-JAP de bronze : 16 cases remplies dont au moins 2 dans chaque domaine.
-JAP d’argent : 32 cases remplies dont au moins 4 dans chaque domaine.
-JAP d’or : les 48 cases sont remplies.

En savoir plus 2 Livret de compétences > |

Fiche FFBB

rd

BASKETBALL 132




