











2. Tactiques et stratégies offensives 2.4. Attaque contre la défense de zone 2.4.3. Placement d'écrans dans la zone

POSE D’ECRAN COTE BALLE
e 1 dribble vers I'aile en étant marqué par x2;
e 3 monte vers le corner et 4 avance pour faire écran a x3;

e 3 sera démarqué pour recevoir la passe. Si x3 tente de se dégager de I'écran, 4 entre
dans la raquette pour verrouiller x5

Dans un mouvement similaire a celui exposé plus haut:
e 4 pose un écran sur x2 ce qui pourra libérer 1;
e 3 monte vers le corner. 1 peut soit chercher a tirer soit faire la passe a 3;

e Six3vient défendre 1, alors 3 sera démarqué tout comme 4 alors qu'ils montent
au panier.

COMBINRISON D’ECRANS ET DE DRIBBLES

e 1 dribble vers |'aile et 3 et 4 posent un écran a |'extérieur de la zone — 1 pourra étre
démarqué pour un tir;

e 3 avance en téte de raquette pour recevoir la passe de 1.

e 3 gele (freeze) x1 puis renvoie la balle a 2.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.4. Attaque contre la défense de zone 2.4.3. Placement d'écrans dans la zone

COMBINAISON D’ECRANS ET DE DRIBBLES (SUITE)

e 4 et 1 posent un écran a l'arriere de la zone alors que 3 se replace sur I'aile pour
recevoir la passe. Cette passe (une passe transversale au-dessus de la téte) est
difficile a faire de maniére précise pour de nombreux joueurs. Ces écrans pourraient
gtre tout aussi efficaces si 2 dribblait vers la raquette.

ATTAQUE DE ZONES

e |es équipes jouant contre une zone doivent également tenir compte de
plusieurs points:

e “Renversement de balle” — peut permettre de déformer la zone. C'est souvent plus
efficace chaque fois que:
e des écrans sont utilisés a I'arriere de la zone;
e |a pénétration en dribble est utilisée pour “geler” les défenseurs.

e |e fait d'avoir un joueur de I'autre coté de la balle sur la ligne a 3 points constituera
souvent une occasion de marquer.

e Avant de repasser la balle a un joueur se trouvant du méme co6té de la balle, la balle
doit traverser I'axe panier-panier (soit par le biais d'un dribble soit par le biais d'une
passe). Ceci permettra de déformer la zone.

e Afin de permettre a un joueur particulier de tirer, il faut lui prendre Ia balle puis
le lui rendre.

e |e dribble peut sortir les défenseurs de leur position; le fait de repasser la balle
permettra souvent de trouver un joueur démarqué.

e |'équipe peut recourir a des feintes de passe pour déplacer les défenseurs de la zone
(qui pourront bouger par anticipation) puis attaquer I'intervalle créé.
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2. Tactiques et stratégies offensives

2.4. Attaque contre la défense de zone  2.4.4. Actions permettant de prouver le jeu en défense de zone de I'équipe adverse

2.4.4

ACTIONS PERMETTANT DE
PROUVER LE JEU EN DEFENSE
DE ZONE DE L'EQUIPE ADVERSE

La FIBA recommande de ne pas
autoriser la défense de zone a des
joueurs agés de moins de 15 ans. La
défense de zone est certainement un
aspectimportant du basketball et les
jeunes joueurs doivent apprendre a
savoir jouer en défense de zone.

Toutefois, afin de garantir le
développement de bons fondamentaux
en matiére d'attaque et de défense,
les jeunes joueurs doivent d’abord
apprendre les principes de la défense
“homme a homme”.

La défense de zone est une forme de

défense d'équipe ol chaque joueur
devient responsable de la défense a

la fois d'une zone du terrain et de tout
adversaire qui pourra se trouver dans
cette zone. Lorsque cing joueurs jouent
dans une zone, la défense peut devenir
redoutable.

Les défenses de zone servent avant
tout a protéger I'espace a proximité du
panier. Ceci signifie essentiellement
que I'équipe d'attaque sera forcée de
tenter des tirs au périmetre avec un
pourcentage de réussite plus faible. Il
existe un certain nombre d'alignements
courants en défense de zone comme:

Le 2-3 ou le 2-1-2;

Le 1-2-2 ou le 3-2;

Le 1-3-1.

Dans une défense de zone, un joueur pourra étre chargé de marquer un certain
nombre de joueurs ou pourra n'avoir personne dans son espace. A titre d’exemple, les
affectations suivantes en défense s'appliqueraient sans doute si la défense se trouvait

en zone:
e x1 marquerait 1 ou 2 s'il recoit la balle;
e x3 marquerait 3 s'il recoit la balle;

e x2 marquerait 4 ou 5 s'il regoit la balle;

e x4 et x5 n'ont aucune responsabilité particuliere en matiere de défense.

@
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2. Tactiques et stratégies offensives

2.4. Attaque contre la défense de zone  2.4.4. Actions permettant de prouver le jeu en défense de zone de I'équipe adverse

L'absence de marquage d'un joueur spécifique par x4 apparaitrait particulierement
évident si 4 devait couper et que x4 restait dans la méme position.

Nous reviendrons sur I'importance du mouvement offensif dans la détermination du jeu

effectif en défense de zone.

Chaque fois qu'une régle “défense de
zone interdite” s'applique, il revient a
I'équipe d'attaque de passer la balle et
de bouger de fagon a démontrer que
la défense joue en zone. Le bénéfice
du doute est donné a la défense car la
regle ne pénalise pas:
e les joueurs qui font une erreur en
“homme a homme” (p. ex., perdre de
vue leur adversaire, mal “tourner”);

* |es joueurs qui sont fatigués ou n’ont
pas envie de jouer une défense
“homme a homme”.

La régle est également uniquement
concernée par les principes de défense
“homme a homme" sur le quart du
terrain (en I'occurrence, la ligne des
trois points). Les équipes peuvent

jouer la défense qu’elles souhaitent

sur tout le terrain. Le simple fait qu'un
joueur ou un certain nombre de joueurs
reviennent vers leur raquette défensive
ne constitue pas une défense de zone.

Les équipes peuvent faire des prises

a deux sur le quart du terrain et rester
dans un alignement de “jeu en zone”
le temps d'une passe, apres quoi tous
les joueurs doivent revenir dans leur
position “homme & homme”. A titre
d’exemple, pour la prise a deux, 2
joueurs sont sur la balle et les 3 autres
joueurs pourront tourner pour protéger
le panier. Alors que 3 joueurs marquent
désormais 4, ils doivent étre “en zone”
pendant une courte période.

COMMENT PROUVER UNE
DEFENSE DE ZONE

Déplacement d'un défenseur de I'axe
panier-panier

Selon un principe fondamental de la
défense “homme a homme”, plus le
joueur que vous marquez est prés de la
balle, plus vous devez étre proche de lui.
Alinverse, plus il sera loin de la balle,
plus vous pouvez étre loin de lui.

Lorsque les joueurs se trouvent du coté faible (a I'opposé de la balle), un défenseur
“homme a homme” adoptera une position sur I'axe panier-panier (ou “help line") - au
milieu du terrain. Dans le diagramme ci-dessous, x4 et x5 jouent sur |'axe panier-panier.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.4. Attaque contre la défense de zone  2.4.4. Actions permettant de prouver le jeu en défense de zone de I'équipe adverse

Quelques exemples de situation ot il pourra sembler que la défense joue en zone mais
que I'attaque n'en a pas encore fait assez pour “prouver le jeu en zone” sont présentés
ci-apres.

"

Lorsque 3 a la balle, x5 peut adopter une position sur I"“axe panier-panier” au milieu
de la raquette. Si la balle est transmis a 4, x5 peut maintenir cette position sur |'axe
panier-panier.

Sila balle reste d'un coté et que 5 reste en position, x5 respecte les principes de
défense “homme a homme” méme s'il reste simplement au milieu de la raquette.

Le fait que 5 coupe du bas vers le haut peut &tre un moyen utile de prouver un jeu en
zone. Toutefois, le moment de la coupe est important. Si 4 a déja commencé a percer
vers le panier, x5 peut tourner pour aider et ne pas réagir a la coupe opérée par 5.

De la méme fagon, déplacer la balle d'un c6té du terrain a I"autre peut s'avérer efficace
pour établir la défense de zone.

Toutefois, si 5 coupe également d’un coté a I'autre, x5 peut maintenir une position sur
I'""axe panier-panier” au milieu de la raquette bien que x5 doive se déplacer en réaction
a la coupe (p. ex., bumper le joueur qui coupe).
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.4. Attaque contre la défense de zone  2.4.4. Actions permettant de prouver le jeu en défense de zone de I'équipe adverse

Pour prouver qu’un défenseur joue en défense de zone, un mouvement spécifique de
I'attaque est requis. Voici quelques fagons de faire:

COUPE COTE BALLON

Lorsque 5 coupe c6té ballon, x5 doit réagir et ne peut pas rester sur I'axe panier-panier.

Il est important de noter que x5 pourra adopter différentes positions défensives en
fonction de I'équipe:

e Derriere le joueur de poste (en bleu);
x5 "fg x5 e Devant le joueur de poste (en rouge);
e Acoté de 5 (“Side Front”) (en vert).

Si x5 restait sur I'axe panier-panier (ligne noire), il paratrait alors que la défense joue
en zone.

DEPLACEMENT VERS LE PERIMETRE - COTE BALLE

Si I'attaquant coupe vers une position intérieure, il pourra toujours étre difficile de

r//‘V déterminer la défense que joue x5 car de nombreuses équipes marquent un poste
o L depuis I'arriere.

En se déplagant vers le périmetre, x5 doit quitter la raquette — il ne doit pas étre en
@ position de contestation mais il doit étre a I'extérieur de la raquette.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.4. Attaque contre la défense de zone  2.4.4. Actions permettant de prouver le jeu en défense de zone de I'équipe adverse

COUPE DE BAS EN HAUT

Faire couper un joueur au-dessus de la ligne de lancer franc oblige le défenseur
a s'éloigner de I'avant du panier bien que le défenseur puisse rester sur I'axe
panier-panier.

Si I'attaquant coupe aussi haut que le haut du cercle, le défenseur doit clairement
réagir a la coupe et devrait au moins se trouver au niveau de la ligne de lancer franc.

POSITION HAUTE DU “TRAILER" EN SITUATION DE TRANSITION
Assez souvent, le centre (x5) d'une équipe courra jusqu’a I'anneau une fois que son
B/ équipe aura perdu la possession. Les entraineurs vont souvent dire que ce joueur joue
en défense de zone mais ce n'est pas nécessairement le cas.

x

)

En particulier, si le joueur qu'il marque court également directement en position de
poste, alors x5 peut rester dans la raquette!

Toutefois, si le 5 “poursuit” la percée et reste haut, alors une fois que la balle atteindra
I'aile, x5 s'éloignera du panier.

©)
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.4. Attaque contre la défense de zone  2.4.4. Actions permettant de prouver le jeu en défense de zone de I'équipe adverse

TRANSMISSION DE LA BALLE D'UN COTE A L'AUTRE DU TERRAIN

La transmission de la balle d'un coté a I'autre du terrain impose a tous les défenseurs
de se déplacer. Ce mouvement peut permettre d'identifier le joueur que chaque
défenseur marque (et de déterminer s'il joue ou non en défense de zone).

PASSE ET COUPE

Si'la personne passant la balle opere alors une coupe rapide au panier,
ceci apparaitra vite évident si son défenseur ne le suit pas.

Ici, si x1 reste en téte de raquette apres que 1 “passe et coupe”, ceci indiquerait la
possibilité que x1 joue en zone.

SURCHARGE COTE BALLE
Faire couper les joueurs coté balle impose a la défense de s'adapter.

A titre d'exemple, si x4 devait rester ot il est, il ne serait pas évident de déterminer
quel joueur il est en train de défendre!
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.5. Attaque contre le pressing tout terrain 2.5.1. Remise en jeu par le meneur

2.5 ATTAQUE CONTRE
LE PRESSING TOUT
TERRAIN

2.5.1  REMISE EN JEU PER LE MENEUR

Dans le cadre d'un schéma de pression défensive sur tout le terrain, les équipes vont
souvent utiliser différentes tactiques pour placer la pression sur le meneur:

Contester la balle au meneur avec x4 s'éloignant du joueur remettant en jeu pour aider
a contester la passe au meneur.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.5. Attaque contre le pressing tout terrain 2.5.1. Remise en jeu par le meneur

Prendre a deux le meneur une fois qu'il a la balle, avec x4 se déplagant immédiatement
pour la prise a deux.

x1 arréte d'abord le meneur pour I'empécher de couper au milieu du terrain,

puis permet la passe et se place devant lui. Ceci empéche le meneur de dribbler
immédiatement vers le panier et donne également un angle pour x4 lui permettant la
prise a deux.

Cette action est plus efficace plus il est proche de la ligne de touche et de la ligne
de fond, et chaque ligne agit comme un “défenseur supplémentaire” — empéchant le
meneur de bouger.

Dans le cadre d'un schéma de défense de zone sur tout le terrain, x2 se met en position
sur I"axe panier-panier de facon a pouvoir faire pression sur le meneur. Il pourra
“sauter et reprendre”, “courir et sauter” (changement) ou faire une prise a deux du
meneur (notamment s'il a recours au dribble en pivot).

WORLD ASSOCIATION OF

R s MANUEL DES ENTRRINEURS 337




2. Tactiques et stratégies offensives 2.5. Attaque contre le pressing tout terrain 2.5.1. Remise en jeu par le meneur

Une tactique qui peut étre utilisée pour diminuer un peu la pression sur le meneur
consiste a faire faire au meneur une remise en jeu. Ceci pourra d'abord semer la
confusion parmi les défenseurs si leur défense consistait spécifiquement a tenter de
faire pression sur le meneur.

Si x1 se déplace pour organiser immédiatement une prise a deux de 4 au moment ot il
attrape la balle, le meneur (1) peut entrer sur le terrain pour recevoir une passe retour
puis immédiatement dribbler loin de la zone de la prise a deux.

Ceci fonctionne mieux si 4 regoit la passe a 2 ou 3 metres de la ligne de fond et, par
conséquent, 4 coupe d'abord loin du passeur.

Si x1 conteste la passe a un joueur, 1 peut faire une passe au joueur dont I'action n'est
pas contrée, puis courir pour recevoir une passe main a main. x1 n'est pas en position
de défendre la passe main a main car il contestait la passe de |'autre c6té du terrain.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.5. Attaque contre le pressing tout terrain 2.5.1. Remise en jeu par le meneur

Si les défenseurs jouent une défense de zone sur tout le terrain, 1 fait la passe a
n'importe quel joueur démarqué (ici 2). 2 fait une passe a 3 qui dribble sur x2 pour le
pousser a défendre. 3 fait ensuite une passe a 1 qui entre sur le terrain du coté opposé
a celui d'ou la passe a été faite au départ.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.6. Changement de rythme 2.6.1. Remplacements et temps morts

2.6 CHANGING TEMPO
2,61  SUBSTITUTIONS AND TIME OUTS

Le “coaching de match” impose aux
entraineurs de pouvoir s'adapter a

ce qui se passe pendant le match,
indépendamment du “plan de jeu”

qui a été préparé avant le match. Les
entraineurs pourront avoir a réagir face:

e aux adversaires adoptant des tactiques
différentes de celles prévues (y compris
les duels ainsi que les schémas de jeu
offensif et défensif);

® aux joueurs commettant des fautes (soit
de I'équipe adverse soit de son équipe);

e al'équipe adverse avec une “série
d'occasions avortées” (en d'autres
termes, I'équipe adverse remporte un
certain nombre de possessions d'affilée
sans que I'équipe ne marque);

e al'équipe adverse contrecarrant avec
succes les tactiques que I'entraineur a
préparées.

Un temps mort (une possibilité de

parler a I'équipe pendant une minute)

est sans doute la meilleure opportunité
pour changer de tactique méme si

I'entraineur en dispose d'un nombre

limité a utiliser au cours du match. Pour

étre plus efficace, I'entraineur doit
limiter ce qu'il dit pendant le temps mort

a deux ou trois éléments clés.

Comme un temps mort est une pause
étendue pendant le match, elle peut
servir a casser le rythme d'un match
méme si I'entraineur ne change

aucune tactique spécifique. En effet, le
temps mort pourra servir a réaffirmer

la tactique a utiliser. De nombreux
entraineurs préférent garder les temps
morts ety avoir recours plus tard

dans la mi-temps, notamment dans la
seconde mi-temps de fagon a pouvoir
donner des instructions spécifiques vers
la fin du match. Si une équipe qui doit
faire la remise en jeu (p. ex., aprés que
I'adversaire marque) demande un temps
mort dans les deux derniéres minutes, la
balle est effectivement lancé depuis le
milieu de terrain.

Toutefois, le plus souvent, les
entraineurs operent la plupart des
changements en cours de jeu et non pas
pendant un temps mort:

e Réaliser un remplacement;

e Changer la tactique de I'équipe (p. ex.,
passer de la défense de zone a la défense
"homme a homme”);

e Changer la tactique individuelle (p. ex.,
passer du fronting sur un poste bas a une
prise a deux sur le joueur de poste).

Des changements peuvent

étre communiqués a travers un
remplacement, en parlant a un joueur
pendant une pause (p. ex., parler au
meneur lorsque les lancers francs
sont tirés) ou en se servant de signes
prédéterminés (p. ex., des gestes avec
la main comme un poing ou le fait de
désigner des tactiques différentes par
un numéro ou une couleur).

.
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2. Tactiques et stratégies offensives

2.6. Changement de rythme

Le rythme auquel le match est joué est
souvent un bon indicateur sur I'équipe
qui contréle le match. La plupart

des équipes ont une préférence en
termes de rythme bien que les équipes
championnes puissent avoir une
préférence mais sont généralement
capables de bien jouer a un autre
rythme.

Influencer le rythme d'un match

est souvent la finalité derriere un
remplacement, un changement de
tactique ou un temps mort; et certains
entraineurs intégreront des régles
spécifiques dans leur plan de jeu
destinées a influencer le rythme d'un
match, par exemple:

e Ne pas tirer depuis |'extérieur de la
raquette a moins que la balle nait déja
d'abord été a I'intérieur de la raquette
(soit par le biais d'une passe ou d'un
dribble) — ceci a tendance a ralentir le
rythme du match;

e Utiliser un certain schéma offensif
ou avoir recours a un jeu offensif si
I'adversaire a mis trois paniers successifs
— ceci sert souvent a ralentir le rythme;

e Désigner le joueur qui doit remettre en
jeu aprés un panier — ceci peut accélérer
le rythme car ce joueur ira directement
sur la balle;

2.6.1. Remplacements et temps morts

e Adopter une régle d'équipe quant aux
joueurs pouvant tirer rapidement en
transition (p. ex., tir a 3 points) — ceci
pourra accélérer le rythme lorsqu'ils sont
sur la surface et ralentir le rythme lorsque
d'autres joueurs sont sur la surface;

e Avoir recours au pressing tout terrain
apres des lancers francs — ceci peut
accélérer le rythme.

Les remplacements peuvent également
affecter le rythme si le style de jeu

est modifié en fonction des joueurs

qui se trouvent sur la surface. A titre
d’exemple, une équipe pourra préférer
une attaque de milieu de terrain (rythme
ralenti) quand leur centre de départ est
sur la surface mais jouer a un rythme
plus rapide lorsqu‘un remplacement est
réalisé (sile centre remplacant est plus
rapide).

De la méme fagon, un meneur d’une
équipe pourra étre plus fort pour
pousser la balle et jouer vite alors qu’un
autre a un style mieux adapté a un jeu
de milieu de terrain.

.
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2. Tactiques et stratégies offensives 2.6. Changement de rythme Approfondir

APPROFONDIR

1. Quels sont les principes clés s'appliquant a I'attaque contre une zone?

2. Discutez avec un collegue entraineur de ce que vous enseigneriez au moment de présenter a une
équipe l'attaque contre une zone. Quels exercices utiliseriez-vous pour I'enseigner?
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3. Gestion

3.1. Regles et discipline de I'équip

3.1.1. Développement de la culture de I'équipe par les régles la régissant

REGLES ET DISCIPLINE

DE L'EQUIPE

3.1.1

DEVELOPPEMENT DE LA
CULTURE DE L'EQUIPE PAR LES
REGLES LA REGISSANT

La"culture” de I'équipe est un facteur
essentiel du niveau quelconque

de succes que I'équipe peut avoir.
Cette”culture” peut étre le solide pilier
donnant finalement et régulierement lieu
aux meilleures performances et permet
ainsi a I'équipe de mieux réussir. Dans
ce contexte, le succes lié au fait de
remporter un championnat est presque
I'accessoire de cette”culture
gagnante”.

Les piliers d'une culture robuste sont les

suivants:

e ['engagement pris par rapport a un objet
ou but plus important et allant au-dela
des simples performances de toute
personne;

e | e respect des obligations - concernant
chaque membre de I'équipe (et non pas
simplement les joueurs) acceptant et
exercant un role au sein d'une équipe;

e |a responsabilité — le fait d'étre tenu
d’honorer son propre role et de veiller
a ce que les autres demeurent tenus
d'honorer le role leur incombant. Au
sein d'une équipe, |'aptitude a accepter
et faire des critiques constructives est
importante;

e ['intégrité —il ne doit pas y avoir
d'écarts entre ce que vous faites et ce
que vous dites;
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e | e respect — faire preuve de respect pour
vous-méme, les membres de |'équipe,
I"équipe adverse et le match lui-méme;

e La confiance — existant entre les membres
de I'équipe et en vertu de laquelle chaque
membre agira pour atteindre un but plus
global;

e | e leadership — toute personne doit étre
impliquée;

e ['humilité — reconnaitre le concours
des autres personnes et faire preuve de
gratitude et de reconnaissance;

e |e courage et les sacrifices — faire ce qui
est exigé et non pas ce qui est préféré;

e |a compassion — englobe I'empathie,
le soutien et la compréhension des
conséquences des actions d'une personne
sur les autres.

Les regles de I'équipe peuvent
favoriser le développement d'une
routine pouvant devenir un élément
constitutif d'une culture robuste.
Cependant, lorsque I'entraineur énonce
toutes les regles de I'équipe, il devient
souvent responsable de leur exécution
et les joueurs n'ont qu’une faible
responsabilité a leur égard.

MANUEL DES ENTRAINEURS

Il convient mieux que les joueurs
prennent part a I'établissement des
regles de I'équipe. Une discussion

a souvent davantage d'influence

sur la création de la culture a
observer que les”régles” pouvant en
découler. Lorsqu’elles sont énoncées
par I'entraineur et les joueurs,
les"régles” deviennent des rappels
sur le comportement exigé. La culture
correspond a I""observation” de ces
comportements par les joueurs qui se
tiennent mutuellement responsables du
respect de la culture.

Le moyen permettant de veiller le plus
efficacement au respect des regles

de I'équipe ne consiste pas, pour
I'entraineur, a se placer sur la ligne

de fond et a demander aux joueurs de
faire des sprints. La mesure efficace
est celle selon laquelle les joueurs se
tiennent mutuellement responsables.
L'entraineur doit surveiller, notamment
avec les joueurs juniors, I'observation
de cette pratique, pour s'assurer que les
joueurs ne ridiculisent ou ne harcélent
pas les coéquipiers, surtout si leurs
compétences sont moins honnes.
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3.2. Préparation au match

3.2.1. Objectifs de I'équipe de joueurs juniors (moins de 20 ans)

PREPARATION AU

MATCH

OBJECTIFS DE L'EQUIPE
DE JOUEURS JUNIORS
(MOINS DE 20 ANS)

3. Gestion

3.2
JOUEURS AGES ENTRE
15 ET 18 ANS

S'agissant de cette catégorie d'age,

les résultats de la compétition sont
importants, mais il convient de ne pas
perdre de vue I'aspect éducatif qui doit
toujours étre présent. Par conséquent, il
existe deux types de matchs:

e |es matchs dont I'objectif principal est de
gagner. lls ne doivent pas représenter plus
de 25 % des matchs, pour la catégorie
des 15 a 16 ans et pas plus de 40 % pour
la catégorie des 17 a 18 ans;

e |es matchs dont I'objectif principal est de
consolider le travail de formation réalisé
durant I'entrainement.

S'ils sont bien utilisés, les matchs dont
I'objectif principal est de gagner font
également partie du travail de formation
des jeunes joueurs car ils doivent
apprendre a gérer le stress suscité par
ces matchs. lls ont également besoin
de découvrir I'adversité représentée
par I'échec et, en cas de victoire,
I'importance de I'esprit sportif.

Cependant, I'existence de ces matchs
ne signifie pas que la toute premiere
priorité du plan d'entrainement consiste
a préparer I'équipe a les gagner
(contrairement a ce qui se passe pour
les équipes professionnelles).

o~
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Dans la préparation de I'entrainement,
il estimportant que I'entraineur tienne
compte de I'équipe adverse et:

e Si ces matchs ont pour objectif principal
de gagner, I'entraineur doit préparer les
joueurs afin qu'ils aient une meilleure
chance d'atteindre ce but et afin qu'ils
puissent s'habituer a ce genre de
situation.

e Pour tous les autres matchs, I'entraineur
doit préparer les joueurs afin qu'ils en
tirent une legon.

Par exemple, siI'entraineur sait qu’un
futur adversaire a recours a une
défense homme a homme tout terrain et
méme si son principal objectif n'est pas
de gagner ce match, il sagitla d'une
excellente occasion permettant de
pratiquer une approche liée a I'attaque
ciblant ce type de défense.

Par conséquent, dans la préparation des
sessions d'entrainement, ils ne doivent
pas oublier cet aspect.

En réalité et, notamment, avec un grand
nombre d'équipes juniors, I'entraineur
ne disposera que d'une quantité limitée
d'informations sur I'adversaire et se
focalisera souvent sur les forces de

sa propre équipe et sur les moyens

par lesquels le match doit étre joué (le
rythme, etc.).

MANUEL DES ENTRAINEURS

S'agissant des semaines pendant
lesquelles il faut jouer des matchs
devant étre gagnés, I'entraineur peut
consacrer une ou deux sessions
d’entrainement a la préparation
spécifique de ces matchs. Le reste du
temps, I'entraineur ne doit pas utiliser
I'entrainement pour la préparation de
matchs.

Quel que soit le principal objectif du
match, I'entraineur doit déterminer,
pour chacun d’eux, les performances a
realiser.

S'agissant des matchs dont le principal
objectif est de gagner, les performances
a réaliser augmentent la probabilité
d’obtention de ce résultat. S'agissant
des autres matchs, les performances

a réaliser en lien avec les progrés
collectifs ou individuels des joueurs,
contribuent a la réalisation de progres.

346



3. Gestion 3.2. Préparation au match Approfondir

APPROFONDIR

1. Discuter avec un collegue entraineur de la mesure dans laquelle il implique les joueurs dans la
détermination et la mise en ceuvre des régles de I'équipe. Identifier les éventuelles différences par
rapport aux mesures a prendre.

2. Dans quelle mesure les objectifs que vous attribuez a une équipe U20 junior différent de ceux que vous
pourriez avoir pour une équipe jeune (p. ex., U12)?
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3. Gestion 3.3. Entrainement lors d’un tournoi (de courte durée) 3.3.1. Caractéristiques du jeu lors d'un tournoi de courte durée

3.3 ENTRAINEMENT LORS D'UN
TOURNOI (DE GOURTE DUREE)

3.31  CARACTERISTIQUES DU JEU LORS D'UN
TOURNOI DE COURTE DUREE

De nombreuses equipes, évoluant notamment au niveau junior, auront
plaisir a prendre part a des tournois de courte durée se déroulant
normalement sur une période de 3 a 4 jours.

Les équipes représentantes ayant des joueurs LE REPOS ET LA NUTRITION SONT DES

choisis & partir d'une palette d'autres équipes ELEMENTS CLES!
peuvent également participer a des tournois de

courte durée; cette approche fait souvent partie
de leur préparation a un tournoi de longue durée.
Ainsi, des équipes nationales peuvent jouer lors
de tournois comme le tournoi Albert Schweitzer
ou la Coupe William Jones pour préparer leur
participation a un championnat de zone. Les
équipes représentantes peuvent également
prendre part a des rencontres amicales au cours
desquelles 4 ou 6 équipes jouent les unes contre
les autres.

En raison des courts délais s'écoulant entre des
matchs et du nombre de matchs joués en juste
quelques jours, il est essentiel que les entraineurs
permettent aux joueurs de bien se reposer. Le
moyen le plus facile permettant d’y parvenir
pourrait étre de rester sur le stade, plutdt que de
faire des allers-retours entre ce lieu et I'hotel,

et d'encourager les joueurs a enlever leurs
chaussures et chaussettes entre les matchs. Il est
également important d'utiliser une nouvelle paire
de chaussettes pour chaque match.

CHRHGTER|ST|QUES DU JEU LORS D'UN De la méme maniére, I'hydratation et la nutrition

TOURNOI DE COURTE DUREE sont particulierement importantes dans le cadre
Un match joué pendant un"tournoi de courte d’un”tournoi de courte durée”. Les équipes
durée” est caractérisé par les points suivants: pourraient avoir a amener des repas sur le stade,

plutdt que de se fier a ce que pourrait étre vendu
par une cantine. Qutre la consommation d’eau,
I'utilisation, par les athlétes, de boissons pour
sportifs pendant la journée, pourrait étre utile.
Cependant, I'eau doit demeurer la principale
source d'hydratation.

e | faut jouer plusieurs matchs par jour;

e |e fait de perdre un match des le départ signifie
souvent qu’une équipe sort du tournoi (p. ex., lors de
certains tournois, seule la meilleure équipe de chaque
groupe accéde aux matchs de la finale);

e |es opportunités de recrutement dans d'autres
équipes sont limitées car il se peut que plusieurs
matchs doivent étre joués en méme temps;

L'entraineur (ou le responsable de I'équipe) devrait
planifier le moment et le mode de prise de repas
avant le début du tournoi. Les organisateurs du
e les délais séparant des matchs sont limités et peuvent  tgurnoi sont souvent en mesure de donner des
étre d'une durée aussi courte que 2 a 3 heures; informations sur les lieux ot il est possible de se
* |a durée des matchs peut étre ajustée pour permettre  restaurer, de se loger a proximité, etc.
la tenue de plusieurs matchs par jour;

e |a fatigue a plus d'impact sur les performances d'un
joueur que, peut-étre, tout autre type de compétition.
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3.3. Entrainement lors d’un tournoi (de courte durée)

FIXER LES OBJECTIFS DU TOURNOI

Les objectifs fixés par un entraineur dans le cadre
d'un tournoi seront influencés par la nature de
I'équipe. Si une équipe représentative (p. ex., une
équipe nationale) joue pour se préparer a un autre
tournoi, I'entraineur peut:

e s'assurer que tous les joueurs jouent afin qu'ils
puissent découvrir les techniques fonctionnant bien et
le niveau de compréhension des joueurs par rapport
au type de jeu que I'entraineur souhaite adopter. Cette
approche serait notamment retenue si I'équipe est
encore a |'étape de la qualification et si une équipe
définitive n'a pas encore été sélectionnée.

e avoir recours a diverses tactiques pour mettre en
ceuvre le“mode de Jeu” de I'équipe. Cette approche
peut signifier qu'il convient de changer de tactique a
un moment du match o, si la victoire était I'unique
but, les joueurs ne changeraient rien.

S'il s’agit de I'équipe d’un club, I'entraineur doit

fixer les objectifs ayant également un lien avec ce

qu’elle fait régulierement pendant I'entrainement
ou pendant les autres compétitions auxquelles elle
prend part.

LA ROTATION DES JOUEURS

Encore une fois, dans la mesure ot les joueurs
participeront a plusieurs matchs pendant une
courte durée, ils doivent tous avoir I'occasion de
jouer pendant chacun des matchs en veillant a ce
qu’ils bénéficient tous d’un temps de repos.

En effet, I'un des avantages de la participation

d'équipes a de tels tournois est de pouvoir accorder
aux joueurs dont la participation a la ligue est moins
importante I'occasion d’avoir un réle plus important.

Le fait de ne faire jouer qu’un petit nombre

de joueurs accentue la fatigue qui augmente,
également, le risque de blessures du joueur. Cette
fatigue est également susceptible d"affecter leurs
performances, notamment pendant les derniers
matchs du tournoi.

COMPRENDRE LE FORMAT ET LES REGLES
DU TOURNOI

Les organisateurs d'un tournoi peuvent avoir
recours a plusieurs formats et, a cet égard,
I'entraineur doit se familiariser avec:

e |es modifications apportées aux régles du jeu. I
s'agira, par exemple, de la réduction de la durée d'un
match, le nombre plus réduit de temps morts, les
restrictions affectant le moment ou les remplacements
et/ou temps morts sont annoncés

e |e mode de détermination de la progression vers
la finale.

MANUEL DES ENTRAINEURS

3.3.1. Caractéristiques du jeu lors d'un tournoi de courte durée

LE RECOURS A DES ENTRAINEURS ADJOINT

Un tournoi de courte durée peut constituer
I'occasion de donner, a un entraineur adjoint, des
fonctions se distinguant de celles qu'il exerce
pendant un match normal de la ligue. Une telle
pratique peut étre une bonne chose pour leur
propre développement. Par exemple, I'entraineur
peut permettre a son entraineur adjoint de se
charger de I'équipe pendant que I'entraineur
principal évalue un match joué au méme moment.
De la méme maniére, I'entraineur adjoint pourrait
évaluer le match.

L'EVALUATION DES AUTRES EQUIPES

Les occasions d'évaluation des autres adversaires
peuvent étre limitées et, méme si des entraineurs
ont eu I'occasion d’en réaliser, les occasions de
communication d’informations a leurs propres
équipes sont également limitées.

Généralement, lors d'un tournoi de courte durée,
I'entraineur doit se focaliser sur ce qui sera fait
par son équipe, notamment en apportant des
ajustements tactiques pendant le match (tout
comme il le ferait pour tout match), mais sans
tenter de réaliser une préparation spécifique pour
un adversaire particulier.

Sil'entraineur n'a pas eu l'occasion d’observer un
futur adversaire, il peut au moins étre en mesure
de se procurer une copie de la feuille des scores et
des statistiques si ces éléments sont disponibles.
Plus particulierement, s'il est en mesure de
consulter des feuilles de scores sur plusieurs
matchs, il obtiendra des informations sur:

e |es joueurs qui seront probablement les meneurs de
I'adversaire (les meneurs ont un X a coté de leurs
noms)

e |arépartition des scores

e ['identification des joueurs dont le comportement est
susceptible de donner lieu a une faute

Encore une fois, si I'entraineur n'a pas eu

I'occasion d'observer un futur adversaire,

I'échauffement donne I'occasion d'évaluer I'équipe

et permet notamment a I'entraineur d'identifier:

e |a main préférée de chaque joueur;

e |a position probable de chaque joueur (ce point est
particulierement important dans I'attribution des
fonctions de défense au début du match);

e |e fait de savoir si le joueur est un bon tireur dans
le périmetre.
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3. Gestion 3.3. Entrainement lors d'un tournoi (de courte durée) Approfondir

APPROFONDIR

1. Quels sont les facteurs qui sont différents entre I'entrainement d’'une équipe lors d'un tournoi de courte
durée et I'entrainement d'une équipe jouant un match de la ligue? En tenant compte de ces différences,
que faites-vous difféeremment lors de la préparation des matchs?

2. Discutez avec un college entraineur sur ce que vous feriez en présence des scénarios suivants:
a.Votre équipe est tres largement devancée lors du premier match qu'elle perd lors d'un tournoi de courte durée;
b.Le prochain match de votre équipe a lieu dans 4 heures;

c. Lors du premier match, votre équipe n’a atteint aucun de ses objectifs fixés avant un match;

d.L'un de vos joueurs meneurs a été légérement blessé et les personnes chargées des premiers soins lors du
tournoi recommandent de ne lui permettre de jouer que le lendemain.

COACHES

@ BASKETBALL MANUEL DES ENTRAINEURS 350




D

NIVEAU 2

L'EQUIPE

CHAPITRE 4

COMPTE-RENDU ET
ANALYSE DU MATCH




CHAPITRE 4

OMPTE-RENDU
ET ANALYSE DU MATCH

41 PREPARATION DE L'ENTRAINEMENT

4.1.1 | Intégration des performances du match dans 353
I'entrainement suivant

4.2 EXAMEN DES PERFORMANCES DE L'EQUIPE

4.2.1 Performances de I'équipe - examen statistique 355

4.2.2  Performances de I'équipe - visionnage vidéo 357

4.3 REPERAGE

43.1  Visionnage de matchs 359
43.2 Performances de I'équipe - présentation 361
d’informations a I'équipe
Approfondir 364




4. Compte-rendu et analyse du match
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4.

4.1. Préparation de I'entrainement

4.1.1. Intégration des performances du match dans I'entrainement suivant

PREPARATION DE
L'ENTRAINEMENT

4.1.1

INTEGRATION DES

PERFORMANCES DU MATCH DANS
L'ENTRAINEMENT SUIVANT

Aprées chaque match, I'entraineur doit prendre du temps pour
réfléchir sur les performances de I'équipe en les comparant
aux objectifs qui avaient été fixés avant le match. Les
réflexions de I'entraineur doivent également tenir compte
plus généralement des domaines d'amélioration identifiés.

L'entraineur doit résister a toute
tentation immédiate d'aborder des
aspects du jeu avec lesquels I'équipe a
eu du mal. A titre d'exemple, il se peut
que I'équipe adverse ait su recourir
aux écrans au cours du match et

que I'entraineur estime donc que son
équipe a besoin d'améliorer son mode
de défense des écrans. Toutefois,
I'entraineur doit en tenir compte au
regard des priorités générales qu'il avait
identifiées pour la saison.

L'entraineur pourra avoir constaté

que la défense sur les écrans était un
aspect a voir plus tard dans I'année

et, si c’est le cas, le fait qu'une équipe
adverse ait su l'utiliser ne signifiera pas
nécessairement que I'entraineur change
désormais ses priorités générales.

Au lieu de cela, I'entraineur doit se
demander s'il doit ou non changer les
priorités de développement.

MANUEL DES ENTRAINEURS

SiI'entraineur souhaite se concentrer
sur des aspects lors de I'entrainement
en raison de la fagon dont ils ont été
exécutés lors du match (p. ex I'équipe
pourra ne pas avoir su “poser des
écrans de retard” sur les attaquants
au rebond), I'entraineur ne doit pas
s'étendre sur ce qui s'est passé. Le
prochain entrainement pourra avoir
lieu plusieurs jours apres le match
(notamment avec les équipes junior) et
I'équipe pourra ne pas se souvenir aussi
précisément que I'entraineur de ce qui
s'est passé au cours du match. Il sera
généralement suffisant de simplement
faire I'exercice en se concentrant sur ce
qu’il veut que I'équipe fasse plutdt que
de toujours les renvoyer au match.
Des circonstances spécifiques autour
du match pourront amener I'entraineur
a souhaiter travailler sur un aspect
particulier lors de I'entrainement
suivant. A titre d’exemple, le rebond
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4. Compte-rendu et analyse du match

4.1. Préparation de I'entrainement

en défense de zone pourra avoir été
mauvais ou des joueurs pourront ne pas
avoir su couper efficacement lorsque
I'équipe adverse faisait une prise a deux
sur le poste bas. Toutefois, I'entraineur
n‘a pas besoin de passer du temps a
parler de ce qui s’est mal passé et peut
simplement utiliser des exercices avec
ces scénarios.

Sil'entraineur souhaite se référer
particulierement a des aspects du match,
alors il pourra:

e Utiliser la vidéo du match au début de
I'entrafinement (pour rappeler aux joueurs
leur performance);

e Donner des informations aux joueurs (p.
ex un rapport écrit) avant I'entrainement
qui soulignent les aspects du jeu sur
lesquels il souhaite insister;

e Amener les joueurs a discuter du match

4.1.1. Intégration des performances du match dans I'entrainement suivant

Les joueurs senior pourront étre
davantage intéressés par une analyse
des aspects spécifiques du match et, au
sein d'une équipe professionnelle, il y
a davantage de possibilités d'analyser
spécifiquement les matchs (car
I'entraineur a plus de temps avec les
joueurs). Toutefois, avec les équipes
junior, il faudra généralement se
concentrer sur ce que vous souhaitez
que les joueurs fassent. Si des joueurs
individuels demandent davantage
d’informations, I'entraineur devra
évidemment les donner.

et a identifier les domaines qui, selon eux,
ont besoin d'étre améliorés.
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4. Compte-rendu et analyse du match

4.2. Examen des performances de I'équipe

4.2.1. Performances de I'équipe - examen statistique

4.2 EXAMEN DES
PERFORMANGES DE

L'EQUIPE

4.2.1

PERFORMANCES DE L'EQUIPE - EX-
AMEN STATISTIQUE

loute analyse de match devra commencer par les buts
et objectifs que I'entraineur a fixés pour ce match. Si ces
buts ont été atteints, alors le match devra étre considerée
comme une “réussite” indépendamment du score final.

DES OBJECTIFS D'AVANT-MATCH
POUR COMMENCER

Sil'entraineur ne regarde pas si les

buts et objectifs d'avant-match ont

été atteints, I'équipe va rapidement en
conclure que ces buts et objectifs sont
sans intérét. Ceci signifie également que
I'entraineur doit avoir une méthode pour
permettre aux joueurs d'examiner les
performances par le hiais notamment du
recueil de “statistiques” qui ne sont pas
enregistrées sur la feuille de match ou
dans les statistiques de match.

Il faudra peut-étre demander a un
entraineur adjoint, un collégue ou un
parent d’enregistrer les “statistiques”
que I'entraineur doit rendre aussi
objectives que possible. A titre
d'exemple, une statistique sur le nombre
de fois ot une équipe a eu trois
possessions sans marquer est facile a
identifier alors qu’une statistique sur le
nombre de “bonnes” passes que I'équipe
a faites (indépendamment du fait de
savoir si un tir a été réalisé) est beaucoup
plus subjective.
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Si une mesure subjective est utilisée, ce
serait mieux qu’elle soit recueillies par
I'un des entraineurs afin d'éviter tout
litige quant a son caractére correct.

DES FAITS ET NON DES
IMPRESSIONS

Dans toute la mesure du possible,
I'analyse du match par I'entraineur doit
se fonder sur les statistiques recueillies
et non pas simplement sur I'impression
que I'entraineur a eue apres le match.
Limpression immédiate de I'entraineur
apres le match sera souvent influencée
par la fagon dont le match s’est terminé
plutdt que sur ce qui s'est passé tout au
long du match.

En recueillant des statistiques, il est
intéressant d'identifier les performances
a chaque quart-temps de fagon a ce
qu’une comparaison des performances
puisse étre réalisée au cours du match.
Si possible, le fait de noter le moment ol
les temps morts ont été demandés peut
également étre utile car ceci permettra
a I'entraineur de voir dans quelle
mesure les performances ont évolué au
cours des différentes phases du match.

MANUEL DES ENTRAINEURS

L'entraineur aura sans aucun doute des
impressions sur le match qui ne sont pas
spécifiquement liées aux statistiques

ou aux objectifs et buts spécifiques
d’avant-match.

Atitre d’exemple, pendant le match, un
entraineur pourra constater que ses
joueurs ne “sautent pas sur le ballon”
en défense et identifie ceci comme

un aspect qu'ils devront travailler en
entrainement. Aussitot qu'il I'identifie,
I'entraineur doit le consigner (souvent
en demandant a I'entraineur adjoint de
le faire).

Ces notes sont utiles a la fois pour la
planification de I'entrainement suivant
ainsi que pour le retour d’informations
qui sera donné a I'équipe.
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4. Compte-rendu et analyse du match

4.2. Examen des performances de I'équipe

DONNER DU TEMPS

Il est préférable pour les entraineurs de
réserver du temps a I'analyse du match
avec les joueurs plutdt que de faire de
longs discours immédiatement apres le
match. Immédiatement aprés le match,
les joueurs doivent se concentrer

sur la récupération physique et la
réhydratation et se donner du temps
pour réfléchir.

L'entraineur doit également prendre

le temps d’examiner les notes prises,
les statistiques conservées et (le cas
échéant) la vidéo du match avant de
donner trop d'informations.

4.2.1. Performances de I'équipe - examen statistique

LES STATISTIQUES NE DISENT
PAS TOUT

Les statistiques recueillies quelles
qu’elles soient donnent seulement une
indication de ce qui s'est passé au cours
du match. Des facteurs comme le rythme
du match (et I'équipe qui “I'a imposé”),
les schémas de remplacement (que ce
soit en conséquence des décisions de
I'entraineur, de blessures ou de fautes),
les schémas de jeu utilisés, etc. pourront
n'étre reflétés dans aucune statistique
spécifique.

Par conséquent, les entraineurs ont
besoin de réfléchir sur les performances
de I'équipe et d'encourager les joueurs et
les entraineurs adjoints a faire de méme.
Le fait de laisser les athlétes mener la
discussion sur les performances de leur
équipe peut s'avérer tres utile.

Les athlétes pourront étre excessivement
négatifs (auquel cas I'entraineur peut
souligner des aspects positifs) ou

les joueurs pourront se concentrer
uniquement sur le score (auquel cas
I'entraineur peut attirer leur attention

sur d'autres aspects). En posant des
questions ouvertes, I'entraineur peut
susciter des discussions au sein de
I'équipe notamment lorsque les athletes
sont plus agés.
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4. Compte-rendu et analyse du match 4.2. Examen des performances de I'équipe 4.2.2. Performances de I'équipe - visionnage vidéo

ERFORMANCES DE L'EQUIPE - VI-
SIONNAGE VIDEO

Si une vidéo du match est disponible, elle peut donner
a l'entraineur un tres bon outil pour I'examen des
performances de I'équipe; toutefois, cela peut prendre
beaucoup de temps.

4.2.2

APPROCHE GENERALE

Comme avec un examen statistique,
I'entraineur doit commencer par
examiner les buts et objectifs d'avant-
match avant de visionner le match
afin de voir dans quelle mesure ils
ont été atteints. Ceci pourra impliquer
d'enregistrer certaines “statistiques”
pendant le visionnage.

Il devra également tenir compte des
aspects suivants:

e Rythme du match — Quelle équipe
“imposait” le rythme? L'entraineur a-t-il
été en mesure de changer le rythme par
le biais de remplacements ou de temps
morts?

e Schémas défensifs — Quelle tactique a
fonctionné pour arréter I'équipe adverse?
Y a-t-il eu un quelconque “effondrement”
dans un domaine?

e Schémas offensifs — L'équipe a-t-elle
eu des “bons tirs”? A-t-elle réagi aux
changements de défense que I'équipe
adverse a opérés?

e Duels — Identifiez la ot I'équipe a eu un
avantage dans un duel. L'équipe a-t-elle
exploité cet avantage? Comment a-t-
elle “couvert” un duel chaque fois que
I'équipe était désavantagée?

e Le repérage a-t-il été correct? - Les
tactiques de I'équipe adverse
correspondaient-elles a ce que I'équipe
attendait? Qu'a fait I'équipe adverse
en réponse aux tactiques utilisées par
I"'équipe?

RECOURS A LA TECHNOLOGIE

Il existe un large éventail de moyens
technologiques disponibles pour
aider les entraineurs a examiner les
performances. Généralement, ils
relévent des catégories suivantes:

e Analyse du match
e Analyse des compétences

e (Organisation

ANALYSE DU MATCH

Divers logiciels et applications sont
disponibles pour aider I'entraineur a
enregistrer ce qui s'est passé au cours
du match.

lls permettent simplement a I'entraineur
de “coder” ou d'identifier ce qui s’est
passé au cours du match. A titre
d'exemple, lorsqu’un jeu particulier a
été exécuté, le type de défense qui a été
joué, etc. peut étre identifie.

Ce codage peut inclure de multiples
classifications en fonction du niveau de
détail que I'entraineur souhaite obtenir. A
titre d'exemple, un jeu pourra inclure les
classifications suivantes:

e “Horns Play”

e Tentatives de tir a 3 points (infructueuses)
e Prise de rebond défensif par I'opposition
e Tir réalisé par le numéro 5

e Défense demi-terrain “homme a
homme”

e Jeu venant du coté droit du terrain

e Tir réalisé dans les 10 dernieres secondes
de I'horloge des 24 secondes

e (lassification par I'entraineur de “bonne
option de tir”

.
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Le niveau de classification est illimité;
toutefois, plus le niveau qu’un entraineur
souhaitera obtenir sera complexe, plus
cela demandera du temps.

De facon simple, I'entraineur prédéfinit
les caractéristiques qu'il souhaite
enregistrer puis, lors du visionnage du
match (sur un ordinateur), il identifie
(par des frappes sur le clavier et des
clics de souris) ce qu'il se passe.

Le logiciel permettra ensuite a
I'entraineur de se souvenir des
parties du match basées sur ces
caractéristiques. A titre d’exemple, il
peut permettre a un entraineur de voir
chaque moment ot le numéro 5 a tiré.

Certains logiciels vont ensuite laisser
I'entraineur modifier ces séquences
vidéo (pour ajouter des éléments en
surbrillance, faire des arréts sur image,
etc.) ce qui peut également se faire avec
des éditeurs vidéo génériques.

ANALYSE DES COMPETENCES

Le logiciel d'analyse des compétences
est congu pour montrer une image, une
série d'images ou une vidéo d'un joueur
démontrant une compétence (p. ex.
lancer franc).

Le logiciel permettra de:

e Comparer —en mettant deux vidéos I'une
a coté de I'autre ce qui pourrait servir a
comparer la technique d'un joueur avec un
expert ou a comparer deux exemples de
technique du joueur.

Analyser — en enregistrant des angles
(p. ex. placement du coude par rapport
au ballon ou de I'épaule par rapport
au coude) qui peut aider a montrer les
domaines d'amélioration.

Réaliser des arréts sur image —en
arrétant la vidéo sur des points afin
d'identifier la cause des problemes (p. ex.
technique de tir “plat”).

Cette analyse convient mieux aux
compétences appliquées dans un
environnement prévisible (comme

le “lancer franc”) bien que la
fonctionnalité puisse également étre
utilisée avec les compétences de
I'équipe. A titre d’exemple, I'entraineur

4.2.2. Performances de I'équipe - visionnage vidéo

pourra montrer I'équipe exécuter le
méme jeu a deux occasions différentes,
en comparant les positions sur la
surface entre les deux exemples.

ORGANISATION

Le coaching consiste dans une large
mesure a recueillir des informations qu'il
s'agisse de vidéos de match, de vidéos
clips ou d'informations statistiques sur
des joueurs, entre autres. Différents
programmes logiciels permettront
d'organiser ces informations et il est
possible, par exemple, de les télécharger
sur le “cloud” de fagon a ce que
I'entraineur puisse y avoir accés ot qu'il
soit dans le monde.

Certains concernent spécifiquement le
sport mais de nombreux programmes
sont génériques et devront étre
personnalisés par I'entraineur.

COOT DE LA TECHNOLOGIE

Les entraineurs peuvent littéralement
dépenser beaucoup ou trés peu sur

ce type de technologie: tout dépendra
de ce qu'ils veulent. Des applications
gratuites sont disponibles pour I'analyse
vidéo et des logiciels d'édition vidéo
génériques peuvent étre utilisés

pour préparer les clips a utiliser par
I'entraineur.

Plus les fonctions du programme sont
spécifiques, plus cela codtera cher,
certains systemes codtant des milliers
de dollars et étant inabordables pour de
nombreux entraineurs.

Certains clubs ou fédérations auront
acces aux logiciels et I'entraineur doit
se familiariser avec ce qui pourra étre
disponible par ce biais.

Indépendamment de la technologie
utilisée, le plus important pour
I'entraineur est de donner un retour
d’informations constructif en mettant
I'accent sur la fagon de progresser. Le
fait de montrer aux joueurs de longs
clips sur ce qui n'a pas été bien fait peut
véritablement miner leur confiance.
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4. Compte-rendu et analyse du match 4.3. Repérage 4.3.1. Visionnage de matchs

4.3 REPERAGE
431  VISIONNAGE DE MATCHS

Le visionnage de match est une bonne fagon pour les
entraineurs de préparer le jeu contre les équipes adverses
a affronter et est également un bon moyen d'apprendre
et de s'inspirer de ce que d'autres équipes et entraineurs
font. Le visionnage de match avec un collegue (p. ex. un
entraineur adjoint) peut également étre bénéfique car les
entraineurs peuvent parler du match. Chaque entraineur
notera quoiqu’il en soit des choses différentes pendant
un match.

Il est certainement utile de prendre le sens ol vous vous pourrez entendre ce
des notes en regardant des matchs; que les joueurs disent (p. ex. quels appels
toutefois, il est conseillé dans la mesure sont utilisés pour désigner des attaques
du possible de les prendre pendant les ou défenses particulieres).

pauses (p. ex. pendant les temps morts,
les lancers francs ou les pauses entre
les quarts-temps) de fagon a pouvoir
se concentrer sur le match lorsque les
joueurs jouent.

Outre le fait d’observer les tendances
offensives et défensives de I'équipe et
des joueurs individuels, les entraineurs
pourront souhaiter observer:

e |e tempérament des joueurs —dans quelle
mesure savent-ils gérer I'adversité (p.
ex. mauvais appels ou erreurs) ou le jeu
physique?

Il peut également étre utile d'avoir

un tableau blanc de fagon a pouvoir
rapidement schématiser ce que les
équipes font — il est souvent utile de se
concentrer sur une seule équipe a la fois
plutdt que d'essayer de consigner tout ce
qui se passe. Sivous regardez le match
avec un collegue, chacun peut choisir

une équipe a regarder puis comparer et ' '
discuter du match. e (Qui contrdle I'attaque — souvent, mais pas

nécessairement, le meneur — quel role
exerce les autres joueurs?

e |es tendances arbitrales (en tant que
groupe et en tant qu'arbitres individuels)
—quel niveau de contact permettent-ils?
Comment gerent-ils les conflits (sifflent-ils
rapidement les fautes techniques)?

De nombreux entraineurs aiment
s'asseoir loin du terrain dans la mesure A )
du possible, car une vue de haut permet ~ * A duel rythme I'équipe préfere-t-elle

de voir toute I'action. Toutefois, le fait jouer —le rythme change-t-il selon les
d'étre en bord de terrain (notamment combinaisons de joueurs?

lors de I'observation d’'un prochain e (Quel joueur tire lorsque e temps de
adversaire) présente un avantage dans I'horloge des 24 secondes s'écoule?
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L'équipe a-t-elle tendance a changer de
tactique apres un temps mort - a-t-

elle tendance a exécuter un schéma
particulier apres un temps mort?

Quelles sont les rotations en termes de
remplacement?

Quelle est la tendance de son jeu offensif
(p. ex. “placer un écran sur le poseur

d'écran”, “poser un écran porteur”,
“couper dans le dos” (backdoor))?

Tournent-ils défensivement pour “aider
I"aide"?

Quels joueurs sont enclins a faire des
fautes — dans quelles circonstances
ont-ils tendance a faire des fautes (en
montant sur le ballon, dans les rebonds,
dans les confrontations de poste)?

4.3.1. Visionnage de matchs

Il est souvent plus judicieux d'obtenir
une vidéo des équipes si un entraineur
souhaite voir les schémas offensifs
spécifiques qu'elle utilise. De nombreux
schémas utilisés par les équipes sont
complexes et comptent un certain
nombre d’options. Par conséquent, il
peut s'avérer difficile de discerner si une
équipe exécute différentes options d'une
méme tactique offensive ou autrement
change de tactiques. Le visionnage sur
vidéo peut permettre d'identifier le jeu.

.
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4.3.2

PERFORMANCES DE L'EQUIPE -
PRESENTATION D’ INFORMATIONS

A LEQUIPE

Aprés avoir analysé le match, I'entraineur est susceptible
de disposer d’'un grand nombre d'informations sur les
performances de ['équipe. La fonction d’entraineur
consiste essentiellement a “filtrer” ces informations et a
déterminer ce qui doit étre présenté a I'équipe.

QUELLE QUANTITE .
D’'INFORMATIONS DONNER A
L'EQUIPE?

L'entraineur doit présenter aussi peu
d'informations que possible et s'assurer
que les informations portent sur des
points d'apprentissage ou des actions
spécifiques.

Les entraineurs doivent toujours se
référer a des buts ou objectifs d"avant-
match puis identifier trois ou quatre
éléments clés sur le match.

PROPOSER DES SOLUTIONS ET
NON UN DIAGNOSTIC

Le retour d'informations aprés un match
doit étre axé sur ce que I'équipe va
faire plutdt que de dresser la liste de
chaque point négatif que I'entraineur a

observé ou que les statistiques révélent.

On ne peut pas changer le passé mais
s'y référer peut modifier le niveau de
confiance d'un joueur.

En particulier, les joueurs junior
pourront &tre enclins a avoir une idée
négative de leur performance et le fait
que I'entraineur puisse dresser une
longue liste des erreurs commises va
rapidement éclipser tous commentaires
positifs que I'entraineur pourra faire.

o~
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Les informations les plus importantes
portent sur ce que I'entraineur souhaite
que I'équipe fasse et non sur les raisons
pour lesquelles I'entraineur a choisi ce
plan d'action. A titre d’exemple, I'équipe
pourra avoir obtenu moins de rebonds
que I'équipe adverse et I'entraineur
pourra expliquer cela par I'incapacité
de I'équipe a “poser des écrans de
retard”.

En outre, I'entraineur pourra envisager
un certain nombre de réponses
tactiques — en changeant de défense
(d'une défense de zone a une défense
“homme a homme”), en donnant des
instructions spécifiques (glissements
en zone pour accentuer la défense

de la couverture des rebonds) ou

en proposant des exercices de
confrontation spéciaux lors de
I'entrainement visant a souligner
I'importance de disputer les rebonds.

Toutes ces informations sont dans
I'ensemble sans intérét pour les
joueurs. En revanche, ils ont besoin
que I'entraineur leur parle de I'action a
mettre en ceuvre, éventuellement avec
des éléments a Iappui.

MANUEL DES ENTRAINEURS

A titre d’exemple:

e |'entrafneur pourra dire a I'équipe que
I'équipe adverse a eu 22 rebonds offensifs
(preuves a I'appui);

e |'entralneur pourra répéter les points
d'apprentissage pour la pose d'écran
de retard ("voici ce que nous devons
faire”);

e |‘entralneur pourra ensuite leur faire
faire un exercice physique de rebond en
confrontation ot des points sont gagnés
pour des poses d'écran de retard (méme
si le rebond n’est pas pris) et des points
sont perdus si les joueurs ne parviennent
pas a poser un écran de retard (méme s'ils
prennent le rebond).

NE PAS SURESTIMER
L'EQUIPE ADVERSE

Notamment en ligue, I'équipe pourra de
nouveau affronter le méme adversaire.
Par conséquent, le retour d'informations
de I'entraineur apres un match ne doit
pas laisser penser que I'équipe adverse
est imbattable. Le retour d’informations
doit étre équilibré et présenter des
informations positives et constructives.
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DIFFERENTES FAGONS DE
PRESENTER LES INFORMATIONS

L'entraineur doit déterminer la

facon dont il souhaite présenter les
informations a I'équipe. Cette décision
sera fortement influencée par le temps
dont il dispose et sur les athletes qu'il
doit entrainer.

Voici quelques méthodes pouvant

étre utilisées (soit séparément soit
conjointement avec d'autres méthodes):

e | e rapport écrit

e La présentation au tableau

e |es entretiens individuels

e |es séances vidéo de I'équipe
e |esvidéo clips

e Surle terrain

RAPPORT ECRIT

Les entraineurs pourront donner aux
joueurs un résumé écrit du match qui
peut s'avérer particulierement utile si
I'analyse statistique est dense. Toutefois,
I'entraineur doit éviter de s’en tenir a une
longue liste de statistiques.

L'entraineur ne doit pas partir du principe
que les joueurs comprennent I'ensemble
des informations. Il doit également
discuter des informations avec les
joueurs, de maniere formelle ou informelle.

La remise d'un rapport écrit peut
également étre une méthode efficace pour
éduquer les parents sur les facteurs qui
sont importants pour le développement de
I'équipe. Ceci pourra donner aux parents
une base (autre que le score final) pour
voir les progrés de I'équipe.

o~
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PRESENTATION AU TABLEAU

L'entraineur parle simplement a

I'équipe en se servant d'un tableau

blanc pour présenter les schémas ou

les statistiques. Pour les joueurs qui
apprennent en se basant sur leurs
sensations (comme c’est le cas de
nombreux joueurs), ces séances peuvent
tourner au calvaire!

De nombreux joueurs auront du mal a
se concentrer sur ce que dit I'entraineur
plus de 5 a 10 minutes. Plus I'entraineur
parle longtemps, plus il y a de chances
que les joueurs ne retiennent pas les
informations clés que I'entraineur
souhaitait faire passer.

Donner aux athletes des carnets sur
lesquels ils pourront prendre leurs
propres notes lors d'une séance

comme celle-ci pourra les aider a rester
concentrés.

MANUEL DES ENTRAINEURS

4.3.2. Performances de I'équipe - présentation d'informations a I'équipe

RETOUR D‘INFORMATIONS
INDIVIDUEL

Les entraineurs pourront choisir de
fournir des informations spécifiques a
chaque joueur méme si cela demande
évidemment bien plus de temps a
I'athléte et a I'entraineur. Ceci peut se
faire dans le cadre d'un entretien, par
écrit ou sur vidéo.

Sile support vidéo est utilisé,
I'entraineur doit toujours veiller a
montrer a I'athléte ce qu'il doit faire
plutdt que de se concentrer sans
cesse sur les erreurs. |l pourra s'agir
de donner une instruction technique
trés spécifique (p. ex. le joueur pourra
avoir besoin d'ajuster sa posture
pour maintenir la position du joueur
adverse) ou de renforcer des points
d’apprentissage spécifiques.

Il convient également de donner la
possibilité aux parents de jeunes
joueurs d'assister aux entretiens
individuels ou de mener I'entretien en
public.

L'entraineur doit faire attention lorsqu’il
dresse des comparaisons avec d'autres
athletes de I'équipe et doit partir du
principe que tout ce que dit I'entraineur
sera répété a un moment donné a I'autre
joueur.

Le fait d’identifier un coéquipier comme
modele peut étre tres positif et aboutir

a une amélioration des performances
des deux joueurs. Toutefois, ces
comparaisons peuvent également saper
la confiance du joueur dans le sens ou
celui-ci n’est pas aussi “bon” que ses
coéquipiers.

362



4. Compte-rendu et analyse du match

4.3. Repérage

SEANCE VIDEO

En fonction des ressources dont dispose
I'entraineur, la préparation du retour
d'informations sur vidéo risque de
demander beaucoup de temps. La vidéo
ne doit pas étre un ensemble d'extraits
positifs (ne montrant que les bonnes
actions) ou négatifs (p. ex. montrant les
erreurs de I'équipe).

Montrer, si possible, des séquences
vidéo de I'équipe faisant ce qu’il faut
faire est davantage susceptible de les
aider a comprendre ce qu'ils doivent
faire plutdt que de montrer les actions
mal exécutées puis d'expliquer ce qui
aurait dii se passer.

SUR LE TERRAIN

L'entraineur pourra parfois simplement
préférer se retrouver sur le terrain a
I'entrainement et faire des exercices
qui reprennent les divers points
d'apprentissage que I'entraineur

a identifiés. Lentraineur pourra
rapidement donner des informations
statistiques sur les aspects a améliorer
mais la priorité doit étre donnée aux
opportunités permettant de développer
les compétences nécessaires.

4.3.2. Performances de I'équipe - présentation d'informations a I'équipe

LE BON MOMENT POUR DONNER
LES INFORMATIONS

Immédiatement aprés le match

n’est pas le meilleur moment pour
donner un retour d'informations
méme si, notamment avec les jeunes
joueurs, I'entraineur pourra avoir un
contact limité. Le temps limité dont
dispose I'entraineur doit servir au
développement de compétences
spécifiques ou au travail sur les
objectifs de I'équipe.

Le retour d'informations doit étre
donné assez rapidement notamment
en I'absence de support vidéo. Chaque
joueur aura son propre ressenti et
sa propre idée sur le match, etles
souvenirs qu'il en a pourront étre
différents de ceux de I'entraineur.

Sil'entraineur parle d'un jeu ou d'un
moment particulier du match, plus de
temps s'écoule depuis le match, plus
les souvenirs risquent d'étre différents.
Le retour d'informations de I'entraineur
sera donc interprété en fonction des
souvenirs de chaque joueur.

.
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APPROFONDIR

1. Comment présentez-vous les informations de “repérage” a votre équipe? Demandez a vos joueurs de
quelle fagon ils préferent recevoir des informations de “repérage” - y a-t-il une différence entre votre
approche et leur préférence?

2. Prenez des notes détaillées immédiatement aprés un match sur les performances de votre équipe et les
aspects que vous souhaitez améliorer par I'entrainement. Quelques jours plus tard, menez une analyse
statistique du match et/ou visionnez une vidéo du match. Prenez des notes sur les performances de
I'équipe et les aspects a améliorer. Y a-t-il une différence entre les deux évaluations?

3. Discutez avec les collegues entraineurs sur leur recours a la vidéo ou aux analyses statistiques pour
évaluer les performances. Identifiez les différences importantes entre les pratiques.
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