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Dossier inspiré des situations pédagogiques proposées par l'inspection Académique du Rhéne



LE HANDBALL A L’ECOLE

Le handball se définit comme un jeu de coopération/confrontation ou les espaces de jeu sont interpénétrés. La cible est relativement petite
et gardée. Elle est mise a distance des joueurs de champ par une zone inaccessible.

C’est une activité support permettant aux éléves de construire des éléments d’une compétence spécifique et d’une ou plusieurs compétences
générales des programmes pour I’EPS (BO n° 11 du 26 novembre 2015).

La compétence spécifique travaillée ici sera « conduire et maitriser un affrontement collectif et interindividuel » Si I’ensemble des
competences générales est travaillé, celle qui le sera plus particulierement au cours du module d’apprentissage sera : « partager des regles,
assumer des réles et des responsabilités ».

L’idée forte de cette compétence est de permettre aux éléves de s’engager et d’apprendre en s’opposant dans « un cadre de regles précises et
concreétes qui favorisent et régulent les situations d’affrontement. L enjeu éducatif est de permettre a l’éléve de se construire au sein du groupe,
de connaitre ses propres limites, de s’ évaluer, de se situer en tant que joueur et citoyen d’une collectivité a laquelle on appartient.»

L’organisation pédagogique doit permettre aux éléves d’envisager collectivement et individuellement au moins une voie de progrés, de la mettre
en ceuvre et d’identifier les progres réalisés.

Les situations proposées engagent concretement 1’éleve a :

e Respecter et faire évoluer les regles du jeu (proposées dans les situations).

e Participer aux différents réles permettant au jeu de vivre (joueur, arbitre, observateur).

e Respecter les regles de sécurité liées a la pratique (régles d’or, droits et devoirs).

Rechercher, pour lui et pour son équipe, les principes d’une plus grande efficacité dans les situations. Cela lui permettra ainsi de stabiliser des
performances et de faire des projets individuels ou de participer a 1’élaboration de projets collectifs.
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ANALYSE DE LA COMPETENCE n°4 : CONDUIRE ET MAITRISER UN AFFRONTEMENT COLLECTIF ET INTERINDIVIDUEL

AFFRONTEMENT

COLLECTIF OU INTERINDIVIDUEL

Le terme d’affrontement ne doit pas étre abordé par le coté négatif de
la définition : «Faire front a quelqu'un, a quelque chose de dangereux, de
pénible, y faire face avec courage. ». Au contraire, il y a une vertu
pédagogique a s’opposer a quelqu’un dans le cadre de reégles précises et
concrétesqui favorisent et régulent les situations d’affrontement. L’enjeu
¢ducatif de cette entreprise réside dans le fait qu’en s’affrontant, onse
construit, on connait ses propres limites, on peut s’évaluer, se situer en
tant que « joueur », mais aussi en tant que « citoyen » d’une collectivité
a laquelle on appartient.

Aussi chaque situation, chaque jeu d’affrontement individuel (seul) ou
collectif (a plusieurs) doit permettre aux joueurs de construire des
connaissances et des compétences autour de la notion de regles.
Celles-ci peuvent se décliner en plusieurs catégories :

__les régles du jeu édictées en reglement,

_les regles de vie démocratique du groupe (joueur, arbitre,
chronométreur...),

_ les regles de sécurite liées a la pratique de ces jeux (régle d’or,
droits et devoirs des joueurs...),

_ les régles liées a la recherche d’efficacité dans les statuts et
roles des situations pratiquées. ..

« interindividuel » doit s’entendre dans une situation de « un
contre un ». Cette situation peut proposer des activités qui
impliquent plus ou moins corporellement les éleves. Les activites
de combat ou de lutte sont beaucoup plus impliquantes que celles
qui sont médiées par un engin comme les jeux de raquettes (tennis
de table, badminton...).

« Collectif » fait référence au groupe, a I’équipe. Cette opposition, la aussi,
peut-étre plus ou moins engagée en fonction de la nature des jeux choisis,
qu’ils soient traditionnels, du patrimoine, collectifs ou sportifs.




MODULE D’APPRENTISSAGE

PHASE DE DECOUVERTE

PHASE DE REFEEENCE

PHASE DE STRUCTURATION

PHASE BILAN

2 a4 seances
Construire du sens

1 &4 2 séances
Résondre un probleme

B4 12 seances
Construire des savoirs

1 a 2 séances
Evaluer les savoirs acquis

Phase de muse en activité fonctonnelle
et de prise de sens par rapport a la
compétence spécifique visée.

L’éleve mobilise ses ressources pour :

entrer dams me activite
d affrontement collectif et duel
utliser les actions liges a 1" actvate

handball (passer, fwer, dmbbler,
arréter. )
regler la sécunte et etablir les

regles de fonctionnement
necessaires a 1 activate
Ilettre en place les dlﬁ‘erenh roles.

Phase de repérage des savoiurs dans une
situation probléme de jeu collectif avec

ballon reférencée a un sport codifie : le

handball
L’éleéve participe a un jen collectif pour :
- 1dentifier ses savoirs
- Teperer ses mMAngues
gquand 1 est attaquant, defenseur,
gardien.

Phase d'entrainement powr transformer et
deévelopper les habiletés motnices de chacun au
service d un groupe.

L’éléve s’ entraine pour :

- amehorer ses habiletés mofnices dans les
différentes actions (passer, tirer, dnbbler,
arTéter_ )

- s& donner les moyens de choisir une achion
reconnue comme la plus adaptée pour éfre
efficace
acceder a |’ automatisation

]1 apprend et apphque les regles mhérentes a la
pratigque du mini hand.

Phase d’evaluation pour identifier
les progrés realisés dans ume
situation de jeu collectif

L’éleve participe a un towrnoi de
numi hand :

- identifier ses savoirs,

- Imesurer ses progrés,

- TEpETer 585 MATUes
quand 1l est attaquant, défenseur,
gardien

Simations d’appw
- l'hotloge

- laballe au capitaine

- le 3 contre 3

- le mmlt buts

- Le2x2x2

- L’attaque du chéateau

Sitwarion d’appui :

Mm hand : 4 conire 4 ou 5
confre 3

Situations d’app :

- 3 situations pour faire progresser et
conserver la balle

- 3 situations pour accéder au fir

- 4 sifuations pour gagner le duel tireur /
gardien (marquer / améter)

- 3 situations pour amehiorer les habiletes
transversales.

Sitnations d’appua -

- toumnol de mim hand
- rencontrs de mini hand

Le sonua permanent sera de faire développer éealement des éléments des compétences genédrales suivantas -

Compétence génerale visee

- Apphguer et constnuire des principes
de vie collective

Competences generales visées
Appliquer et construire des
principes de vie collective
Mesurer et apprecier les effets de
I"activite

Compétences générales visées
- Appliquer et constnure des poncipes de vie
collective
- Construire un projet d action

Compétences generales visées
Appliquer et construire des

prncipes de vie collective

- Mesurer et apprecier les effets
de " activite




PHASE DE DECOUVERTE

Construire du sens

Phase de mise en activité fonctionnelle par rapport a la compétence spécifique visée.
L’¢léve mobilise ses ressources pour :

- entrer dans une activité d’affrontement collectif et duel

- utiliser les actions liées a I’activité handball (passer, tirer, dribbler, arréter...)

- régler la sécurité et établir les régles de fonctionnement nécessaires a 1’activité

- Mettre en place les différents réles.



PHASE DE DECOUVERTE

Huit situations sont proposées :

- Une situation pour permettre a tous les éléves d’entrer dans une activité avec ballon, sans opposition directe, mettant en jeu deux actions motrices spécifiques
du handball (la passe et le dribble) : I’horloge, les balles bralantes, le requin

- Une situation pour permettre a tous les éléves d’entrer dans une activité de jeu collectif a statuts indifférenciés avec ballon et de s’approprier I’espace de jeu :
la balle au capitaine

- Une situation pour permettre a tous les éléves d’entrer dans ’activité handball par un jeu a statuts différenciés et de s’approprier les regles et les roles propres
au handball : le 3 contre 3

- Une situation pour permettre a tous les éléves de vivre le duel tireur/gardien : le multi buts
- Une situation pour permettre a I’enseignant de repérer le niveau de capacités motrices des éléves pour constituer des équipes hétérogénes : le 2 x 2 x 2

- Une situation pour permettre a tous les éléves de s’approprier un role (attaquant ou défenseur) et d’étre orientés par rapport a la cible : L’attaque du chateau



X

ACADEMIE DE LYOM

Objectifs de I'enseignant :

CENITE

PHASE DE DECOUVERTE : LE JEU DE L’HORLOGE o2

= Penmetire a I"éléve d’entrer dans une activite avec ballon, sans opposition directs, mettant en jeu deux actions
motrices liées au handball - passer et dnbbler.
= Regler les probiémes de fonctionnement of de sécuriie en jeu collectif

BUT de la TACHE DISPOSITIF REGLES DE FONCTIONNEMENT CRITERE DE REUSSITE
2 équipes de § joueurs par Y% terrain
PASSEURS - - une equipe forme une ronde : les Les passeurs : O
Passeurs Paszer le ballon au joueur place a sa gauche
- Se passer le ballon |- une equipe est disposée en file © les en le langant et compter le nombre de tours
(lancer et attraper) frés | dnbbleurs. complets de la ronde effectuss par le ballon

rapidement pour faire le |1 ballon par &quipe
plus grand nombre de | duréde  de jew - un ou plusieurs passages | Les dribblenrs : v

tours de ronde poszible. |de tous ledr ’ Faire le tour de la ronde en courant et en
Inverser les roles L 4 dribblant puiz denner le ballon au suivant

DRIBELEURS : W

- Se déplacer en courant
et en dribblant autour de
I'horloge (la ronde) le
plus rapidement possible
pour empécher les
passeurs de fare un
grand nombre de tours

qui fart 1a méme chose. L équipe qui gagne est celle qui a

fant faire au ballon plus de tours
d’horloge que I'autre.

Faiantes -

O Effectuer les passes en mmversant le
zens, avec un rebond au sol, avec une seunle
miain

S

W Effectuer le parcours en dribblant avec
sa main droite puis sa main gauche, ...
Alterner dribble main  gauche/main
droite.
-------------- Faire partir un dnbbleur a droite et un
— . autre a gauche, ...




OBJECTIFS
DE LA TACHE

BUT

ORGANISATION
MATERIELLE

VARIANTE

PHASE DE DECOUVERTE : LE REQUIN ET LES BALLES BRULANTES

Lé réquin

Lancer pracis.

Lancer avec précision en direction du ballon
pour qu'il atteigne le camp adverse.

= 2 aquipes de & jousurs sur un demi-terrain de tennis.
« 24 balles molles [mini-cooll.
* Un ballen leger [ballon paille).

Faire avancer le requin [le ballon leger] vers la plage
|couloir de double] de Uégquipe adverse en le percutant
avec des balles gque l'on lance.

Limiter le temps si le ballon n'atteint pas la plage avant
2 minutes. Lequipe la plus proche de la plage adverse
aura gagne.

OBJECTIFS
DE LA TACHE

BUT

DORGANISATION
MATERIELLE

CONSIGNES

VARIANTES

CRITERE DE
REUSSITE

Les valles vralanees 1

Développer ladresse en participant a un jeu collectif.

Débarrasser son camp des balles en les lancant
dans Fautre camp.

Grand nembre de balles mousse, identigue des deux
cotés ; 2 éguipes de meéme effectif, chacune de part
et d'autre du filet.

Wider rapidement son camp en lancant les balles par-dessus
le filet dans le camp adverse.

= Taille du terrain.

* Hautewr du filet.

= Mombre de jousurs, nombre de balles.
= Temps limite.

A la fin du jeu, avoir le moins de balles dans son camp.

Situations tirées du DVD « Tennis a | école »



PHASE DE DECOUVERTE : LA BALLE AU CAPITAINE

Objectifs de I'enseignant : = Permetire & I'éléve de rentrer dans une activité de jen collectif avec ballon a partir d'un jeu & statuts indifférenciés.
= Permetire & 'éléve de s 'approprier lespace de jeu

BUT de la TACHE DISPOSITIF REGLES DE FONCTIONNEMENT | CRITERE DE REUSSITE
2 terraine de mini hand Le porteur du ballon peut :

ENATTAQUE :
Faire parvenir le ballon &
son capitaine.

ENDEFENSE :
Empécher I"adversaire de
donner le ballon & son
capitaine.

3 équipes de 4 joueurs par terram dont 1 capitaine
situé dans une bande de 1m matérizlizée 4 une
extrémité du terrain.
3 jeux de dossards
1 ballon par terrain

¥ =t O jouent O organizent

* 2
- o
1 4 O
-..H\l. D D |{f_,-“"r_.-
p LAD L 3 ;

- faire des passes

- se déplacer en dribblant

Il ne peut pas courir aves le ballon
(amener progressivement la régle des
trols pas).

Le contact physique est interdit.

Les jouenrs doivent :

- respecter les limites du terrain
(introduction de l1a touche)

|- nepas pénétrer dans les zones

mterdites - 3 1 (zone de 2 m rouge)

252 (zome du mini hand)

Les capitaines ne peuvent se déplacer que

dans leur zome (jaune) 0 5 1 et 5 2 bande

de 1 m en fond de terrain. Celul quia

réussi la passe au capitaine prend za place.

Les passes au capitaine :

L’ attzguant doit faire une passe divecte et

le capitaine doit bloguer le ballon.

Varizantes :

un O pen devenir joker dans unz Sguipe

pour provoguer le sumoembre.

« Tous cepitaines » : chaque membre de

I"équipe deit passer capitaine.

Avoir f2it plus de pesses a
som capitaine que
I"adversairs.

« Tous capitaines » ; 1 équipe
gagnante est 1a premiére domnt
tous les jousurs sont passés
capitaine




ACADEMIE DE LYOR

PHASE DE DECOUVERTE : 3 CONTRE 3

Objectifs de I'enseignant : —- Permettre 3 1'éléve de rentrer dans I"activité handball 3 partir d™un jeu & statuts différenciés
= Permetire a ['éleve de s approprier les régles et les rdles propres au handball

CRITERE DE
BUT de la TACHE DISPOSITIF REGLES DE FONCTIONNEMENT REUSSITE
2 terrains de mind hand partagés en 2
2 équipes de trois joueurs par b terrain (iroiz | ATTAOUANTS - &
attaquants / 3 défenseurs dont un gardien de Faire progresser le ballon pour marquer
ATTAQUANTS - A buat} des buts.
- Marquer des buts. - duréz : jouer § ballons
- inverser les rbles
DEFENSELRS : O
S organizer pour empécher le ballon de
rentrer dans le but. Marguer plus de buts que
DEFENSEURS - © 1" amfre &quipe
o

- Joueur de

Empécher les attaq;.lants
de marquer des buts.

- Gardien de but :

empécher le ballon de
pénétrer dans la cage :

défendre za cible

S
SR
o o'l o of

Les équipes s organizent, elles respectent
les régles du handball
- ne pas marcher avec le ballon

(amener progressivement la régle des 3
pas)
- Les contacts sont interdits
- La zone du gardien est interdite aux
joueurs




ACADEMIE DE LYON

PHASE DE DECOUVERTE : MULTI BUTS

Objectif de I'enseignant : —: Permettre aux éléves de prendre des indices sur l'espace et les adversaires © savolr se démarguer.

des cages (marquer des
btz

LES DEFENSEURS -

- Joueur de champ
Empécher les attaquants de
marquer dez  butz  en
touchant le portewr de
ballen ou en interceptant le
ballon.

- Gardien de but :
Empécher le ballon de
penetrer dans la cage:
défendre 3a cible

= une équipe organisa et arbitre.
Un ballon pour deux attagquants
Temps de jeu : 5 min
Inverser les réles

-
................

e N
% N —=
SN 7

Iz s2 déplacent par 2 en 3¢ faizant des
paszes pour aller marquer des bute dans
toutes les cages.

Le bindme retourne au centre du terrain
pour reprendre le jeu :

- 51 Iz porteur du ballon est touché par un
défenseur,

- 51 le ballon est infercepté par un
défenseur,

- 31 le ballon est perdu par les attagquants
(ex : le ballon sort des limites du terrain, le
gardien arréte le tir, un jousnr dribble, )

- 571l tire au but
Les gardiens de but : ®

Iz défendent leur cage.

Les défenzeurs : (O

Ils doivent un maximurm de fois toucher le
porteur de ballon, intercepter le ballon ou
encore provoquer la perte du ballon.

Les arbitres

Il veillent zu respect des régles du jeun ot
comptent les réussites.

BUT DE LA TACHE DISPOSITIF REGLES DE FONCTIONNEMENT | CRITERES DE REUSSITE
3 dquipes de & sur 2 terrains de mini Le centre du terrain est Uendroit rézervé
hand : aux attaguants © i est  interdit aux
LES ATTAQUANTS - = & défenseurs — dont 4 gardiens de | défenseurs. Pour les attaquants :
Progresser a 2 et fame but @ Les dribbles zont interdits. Marquer le plus de buts
pénétrer le ballon dans une = attaquants v Aftaquants : possible : 1 point par but réuss

Pour les défenseurs
Arorr provogue le plus de
pertes de ballons possible :
1 point par perte provoguee

Pour les zardiens de but :

Avoir encaissé le moins de buts

poseiblz - 1 point par tir arréte
(blogue ou repousse)

Pour les arbitres -
Savor domner le résultat




Pl k ‘ECOUVERTE : le2x2x2

ACADEMIE DE LOR

Objectif de I'enseignant : — Permetire de repérer les niveanx d’habiletés motrices des éléves dans les roles d'attaquants ou de défenseurs pour

constituer des équipes hetérogénes.

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

La classe est organizée en binbmes fixes.

2 terrains de mind hand.

& bindmes par terram.

LES ATTAQUANTS - p» EJ];L ballon par bindme d’attaquants.
Progresser 4 2 et marquer - J2UX de dossards.
des buts. R
N 7
LES DEFENSEURS - © - P —Y
Empécher les attaquantz de| L4 -
marquer des buts. / O \ ®
_.—H"'f ]
LES GARDIENS DE — 0 N
BUL: A o / .
Empécher le balom del Ly o
pénétrer dams la cage: n L TR ®
défendre la cible 1 - W
Im -I-I
| I

REGLES DE FONCTIONNEMENT

Orgamzation des bindmes sur le terraim :
2 bindmes sont attagquants 3 tour de rols
2 bindmes sont défenseurs a tour de role
2 binfmes zont gardiens de but a tour de réle

Rotations

Changement des bindmes attaguants 4 chague
passage

Changement du gardien de but au sem duo
bindme toutes les 2 attagues.

Changement des bindmes défenseurs au bout de
4 attaques.

Le changement de rdles s effectus donc fowtes
les 8 afiegques.

Les attaquants : -
Iz declenchent la mize en jeu par un dribble ou
une passe.

Les défenseurs : O

Ils & organizent A partir de la 1°° passe ou du 1%
dribble des attaquants pour récupérer la balle
{subtilizer, intercepter ou provoquer une fante
des attaquants).

Les gardiens de but ®
Ils arrétent les tirs.

CEITEEES DE EEUSSITE

Pour tous :
Marquer un maxinmm de
points dans les différents riles.

Pour les attaguants -
1 point par but marque.

Pour les défensenrs -
1 point par ballon récupéré.

Pour les gardiens de but :
1 point par tir arréte.




Objectif : développer la capacité a tirer de facon precise sur des cibles immobiles
ou a defendre une cible.

But du jeu : tirer sur les plots, défendre les plots.
Matériel - plots, ballons (qui ne font pas mal), bandelettes jaunes.

Organisation : les plots {ce sont les tours du chateau) sont posés au sol ou surélevés
dans une zone.

Les attaquants places des deux coté de la zone avec les ballons attaquent le chateau
L"autre equipe dans |a zone défend les plots.

Consignes :

Aux attaquants du chateau : « Vous devez faire tomber les tours du chateauen
lancant les ballons, sans entrer dans le chateau (la zone).

Vous pouvez récuperer les ballons qui sont autour du chateau mais pas ceux 3
Vintérieur .

Vous ne pouvez faire que 3 pas avec le ballon ».

Aux defenseurs - « Vous devez protéger votre chateau en repoussant

les ballons ou en empéchant les tirs sans sortir de la zone.

Vous devez rester sur la ligne de zone (ou quelgue cm devant si on joue

avec les bandelettes.

Si des ballons restent dans |a zone vous pouvez les renvoyer avec les mains

le plus loin possible».

Critéres de réussite : faire tomber tout les plots en 2 minutes (ou un max de plots)
Garder un maximum de plots debout pendant 2 minutes.

Comportements attendus - les enfants tirent de trés loin.
Les enfants tirent sur le defenseur en face d'eux.

Consignes supplémentaires et/ou variantes : agrandir le chateau, ajouter des défensaurs

Reduire le chateau, enlever des défenseurs.

L’attaque du chiteau

IS

A

y

-0l o

& P

8

W

Rappeler aux enfants qu'ils peuvent se faire des passes pour se rapprocher et pour eviter les défenseurs.

Interdire de tirer avec un défenseur en face de soi.




PHASE DE REFERENCE

Poser un probleme

Phase de repérage des savoirs dans une situation probleme de jeu collectif avec ballon référencée a un sport codifié : le handball.
L’¢éleve participe a un jeu collectif pour :

- identifier ses savoirs

- repérer ses manques quand il est :
* attaquant
* défenseur

Une situation probléme est proposée :
Pour permettre a tous les éleves :

- De repérer ses savoirs et identifier ses besoins dans I’activité handball a partir d’un jeu a statuts indifférenciés.
- de s’approprier les regles et les roles propres au handball.
- d’utiliser toutes les actions motrices spécifiques du handball en situation



PHASE DE REFERENCE : MINI HAND

Objectifs de I'enseignant : = Permettre  1'éléve de repérer ses savoirs et identifier ses besoins.
= Permettre a 1’eléve de 5" approprier les régles et les roles propres an handball.
= Permettre 3 Iéléve dutilizer toutes les actions motrices spécifigues du handball en situation de jen

BUT de la TACHE DISPOSITIF REGLES DE FONCTIONNEMENT CRITERE DE REUSSITE
2 terrains de mini hand
2 équipes de & jousurs domt un arbitre de
chague équipe par terrain. En attague : r
1 ballon par terrain.
2 jeux de dossards Faire progresser le ballon pour marquer des
durge : 5 mn buts.
m!
Marquer des buts =t o .
empécher I"équipe ) Y ¥ i L'équipe qui gagne est celle
adwverse d’en marquer \'“-I (A En défense : O qui 2 marqué plus de buts que
d o I I"autre
By et > ol Empécher les attaquants de marquer des buts
;' S & h et s emparer du bellon pour devenir
- O e attaquants.
« O )
B VL e -
a\.. a o / esarbitres: W [
dn Laor ( . |Faire respecter les régles du handball : touche,
E' e v O |= |marcher, contact, respect de la zone.
o T |Donner le résultat.

Pour des éléves de CP-CE1 : 6 contre 6 — Pour des éléves de CE2-CM1 : 5 contre 5 — Pour des éléeves de CM2 : 4 contre 4



GRILLE D’OBSERVATION INDIVIDUELLE

Obijectifs :

Permettre aux éleves de :

1. Prendre conscience de leur performance individuelle dans le jeu collectif afin de progresser.
2. Décrypter le jeu individuel et son influence dans une organisation collective.

Organisation : 2 équipes se rencontrent, les 2 autres observent. Constituer des doublettes : 1 joueur / 1 observateur.

Pour chaque action de son joueur, I’observateur marque une barre dans la bonne case (expliquer les rubriques : passe réussie = passe réceptionnée
; balle

récupérée = interception ; Tir réussi = but ; perte de balle = passe récupérée par ’adversaire ; fautes = voir régles).

Tous deux rapportent leur analyse au groupe. On inverse les roles.

Pour les éléves de cycle 3, on pourra calculer la performance individuelle du joueur en effectuant A — B.

NB : suivant les effets recherchés, on peut attribuer plus ou moins de points a une rubrique. Il est également possible de valoriser les tirs cadrés et
de considérer comme négatif un tir non cadré.

Actions positives Actions négatives
A B
Nom Passes Balles Tirs Pertes de Fautes
réussies récupérées réussis balles PERFCLRQANCE

Marque une barre dans la bonne case pour chaque action du joueur observé



PHASE DE STRUCTURATION

Construire des savoirs

Phase d’entrainement pour transformer et développer les habiletés motrices de chacun au service d’un groupe.

L’éleve s’entraine pour :

- améliorer ses habiletés motrices dans les différentes actions (passer, tirer, dribbler, arréter...)

- se donner les moyens de choisir une action, individuelle ou collective, reconnue comme étant la mieux adaptée pour étre efficace
- répéter pour, si possible, accéder a une certaine automatisation.

Il apprend et applique les regles inhérentes a la pratique du mini hand.

Quatre themes d’entrainement sont proposes :

- Progresser et conserver le ballon
- Accéder au tir

- Marquer / arréter

- Habiletés transversales



THEME : PROGRESSER ET
CONSERVER LE BALLON

4 situations d’entrainement sont proposées :

- une situation collective pour permettre a tous les éleves d'améliorer la progression collective vers le but : les couloirs
- une situation individuelle pour permettre a I’éleve d'améliorer son jeu loin du but quand il est en possession du ballon : le jeu des cénes

- une situation individuelle pour permettre a tous les éléves d'améliorer le jeu loin du but quand ses partenaires sont porteurs de balle : les 3
zones, le joker central



LES COULOIRS

« Se demarquer pour offrir au porteur de balle une possibilité de passe »

Dispositif matériel Matérlel
s Des plots de
) @ @ /fﬂ_, marquage pour
délimiter les couloirs
et les zones
@ ® »  Des dossards

@ @ @ s Un ballon par

. @ e terrain installe

But du jeu

Transporter le ballon pour aller marquer des bults.

Regles

= Celles du handball

= Les joueurs ne peuvent pas changer de couloir pendant le feu.

= Pour qu’un but soit valable, il faut que le ballon soit passé par les 3 couloirs pendant la moniée de
balle.

= Possibilite de tirer directement, sans passer par les trois coufoirs, sur une interception réalisse
dans le terrain adverse.

Des conseils pour I'animation...

Donner ['occasion 4 chaque enfant d’expérimenter chague couloir.
Jouer suitisamment longtemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrement...

= Pour qu’un but soit valable. il faut que le ballon soit passé par 2 coufoirs seulement pendant la
montde de balle.
= Donner Ia possibilité aux joueurs de changer de couloir. Les partenaires devront alors eux aussi
changer pour garder les bonnes rapartitions.
%, EX @ siun joueur du mifieu passe dans le couloir latéral gauche, le joueur de ce couloir

devra venir le remplacer au milieu.




LE JEU DES CONES

« Augmenter sa mobilité pour se démarquer, faire des choix rapides et anticiper »

Dispositif matériel Matérlel

@ A o Descones
A A A @ s Des dossards

A + Unballon par

@ @ @ A @ @ terrain installe

But du jeu

Pour marquer un point, if faut poser la ballon sur un cone. .

Regles

= Celles du hand en genéral ; Dédplacements avec le ballon interdits (pas de dribble /)
= Le point ne peut éire marqué que si le cone est libre de tout marqguage.

= Le point est refusé quand un defenseur est présent sur le cone avant fe ballon.

= Pas de joueur se jetant au sol pour étre présent sur un cone (sanction)

= On ne peut poser le bailon sur le cone ou a lieu I'engagement.

Des conseils pour I'animation...

Phase 1 : une dguipe atlague. une dquipe défend puis changement de role aprés x minutes de jeu
Phase 2 : changement de role sur une interception et des gu'un point ast marque.

= Jouer suifisamment longlemps pour permelire les progras .
= Arbitrage nécessaire.

Pour jouer autrement...

% Varier le nombre de cones : ils seront plus ou moins nombreux selon le niveau des éléves.

Intérét de la situation

= Facile @ mettre en ceuvre (peu d’installation matérielle)
=2 Mobilité des joueurs , rapidité des choix , démarquage...




X

ALADLAME O (TO%

Objectf de I'enselenant

PHASE DE STRUCTURATION : LES TROIS ZONES
THEME : PROGEESSER ET CONSEEVEER

— Permettre aux eléves d'ameliorer le jeu lomn du but en se démarquant quand 1ls sont attaquants

Progresser vers le but
adverse pour marquer.

DEFENSELRS: ~

Chague defenseur dot,
dans sa zone, empecher
I"équipe adverse de
PIOgTesser en
interceptant le ballon ou
&N provogquant une perte
du ballon.

Le terrain est partage en 3 zones (ZA, ZB,
ZC).

Une réserve de 10 ballons powr les attaquants ;
des dossards.

Dhuree de jeu : dix ballons

ZA LB

LC

r.l- : v
S - :
R
a0

bt T

Pour progresser, ils peuvent dnbbler ou
se fare des passes.

(Quand 1ls sont dans une zone, ils n’ont
pas le droit de revemr dans la zone
précedente.

Les défensenurs - o

Au depart, chaque defenseur est dans ime
zone. Le premier défenseur defend dans
sa zone. [1 ne peut infervenir dans la zone
suvante que si le ballon est passé dans
celle-c1, et amsi de suite.

Farianies :
Dmnbbles mterdits pour les attaquants

BUTDE LA TACHE DISPOSITIE REGLES DE FONCTIONNEMENT CRITERES DE REUSSITE
3 aquipes de quatre joueurs par fermrain de mim
hand : une equpe de défenseurs dont un
gardien de but ; une equipe 4 affaquants ; une
ATTAQUANTS : o | 33wpe enaftente Attaquants : ¥

pour les attaquants :
Acceder a la zone C = 1 pomnt
Tirer au but = 2 points

Marquer un but = 3 points

pour les defenseurs -

2 pomts par ballon récupere

1 point par but améte par le
gardien




LE JOKER CENTRAL

« Passer et se deplacer vers la cible en passant par la periphérie droite ou gauche»

Dispositif matériel Matériel
Ter @ — « Des plots de
Y marquage pour
@ delimiter les couloirs

et les zones

@ @ @ @ «  Des dossards
@ ‘ @ ‘ *  Un ballon par

@ .............. terrain installe

But du jeu

Transporter le ballon pour aller marquer des buts.

Regles

= Celles du handball

= Il faut passer au moins une fois par le joueur joker situg dans la zone cenirale pour avoir le droit de
tirer au but.

La zone centrale est inaccessible 4 tous les joueurs de champ.

Sur interception dans le terrain adverse, possibilité d’aller directement tirer sans repasser par la
Zone centrale.

= Le joker dont ["éguipe a la balle est debout, I'autre est accroupi.

=
=

Des conseils pour I'animation...
Donner 'occasion 4 chaque enfant d’assurer le role de joker.
Jouer suffisamment longtemps pour obienir des progrés.

Pour jouer autrement...

% 7 seul joker central : il est neutre et joue avec les dewx équipes (+ difficile)

Intérét de la situation

=2 Pour le joueur de champ , entraine des passes en avant auJoker sunﬂes de deplacements vers la
cible, en contournant a distance de réception I

= Pour les jokers, des déplacements orientés dans le cercle pour recevoir et transmettre des passes en
avant du coureur.




THEME : ACCEDER AU TIR

2 situations d’entrainement sont proposees :
- une situation collective pour permettre a tous les eleves d'améliorer le jeu prés du but : la zone protégee

- une situation individuelle pour permettre a tous les éléves d'améliorer le jeu prés du but quand ils sont partenaires du porteur de ballon : les 5
touches



ALADEME D PO

Objectif de I'enseienant :

PHASE DE STRUCTURATION : LA ZONE PROTEGELE

= Permetire aux éléves d'ameliorer le jen prés du but quand je sws partenaire du porteur de balle

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

FEGLES DE FONCTIONNEMENT

CERITERES DE REUSSITE

Se démarquer et se
placer de facon a
recevolr la balle et étre

tireur potentiel

Des équuipes de trois joueurs:
e LUne équpe de défenseurs
e LUne équpe d’attaquants

Un ballon pour les attaquants
Temps de jeu : chague équipe en attague
joue dix ballons par demu terram

Les Attaguants: W

Le ballon doit a chaque fois partir 4'vm
Joueur différent. 51 le porteur de balle est
touche je sws oblige de fare la passe.

Ils peuvent pour marquer aller jusqu’a la
zone 3 5m (en pomntillee).

Balle tirée dans la zone = 1 pt

But =2 pts

Les défenseurs : =

[ls cherchent a retarder et empécher les
attaquants d’aller marquer en touchant le
porteur de balle. Au bout de frois touches
consecufives |"attaque a perdu. Le
premier defenseur est oblige de rester a
I"exténeur des @ m les deux autres
restent a 'inténeur des 9 m et n’ont pas
le droit de rentrer dans la zone des 6m.

Marquer suite aux dix passages
au moins 3 points




A

ALADEMYE DE LTO™

Objectf de I'enselenani :

PHASE DE STRUCTURATION : LES 5« TOUCHES »
THEME : ACCEDER AU TIR

= Permetire aux éléves d'ameéliorer le jen prés du but quand ils sont partenaires du porteur de balle.

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIE

FEGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

ATTAOUANTS - v

e pas se faire toucher
5 fois pour pouvoir tirer
ef marcuer.

DEFENSELRS: ©
Empécher les attaquants
de firer en

- récupérant le ballon

- empéchant le non
porteur de ballon de le
TECEVoIT

- en touchant le porteur
du ballon.

Par dem terram :
» ume équipe de 5 défenseurs dont
un gardien de but
» ume &quipe de 5 aftaquants, dont
un arbitre
# unballon des dossards
Durée du jeu : chaque équipe en attagque
joue dix ballons. Inverser les réles.

Les attaquants : W
Le porteur de ballon ne doit pas se faire

toucher par un défenseur. 5711 est touche,
1l doit obligatoirement faire une passe.

51 les attaquants sont touches 5 fois avant
de tirer, le ballon est perdn.

Les défensenrs : ©
Ils cherchent a empécher les attaquants
de tirer et a toucher le porteur de balle.

Marquer, en attague. plus de
buts que les autres.




THEME : DUEL TIREUR / GARDIEN
MARQUER / ARRETER

2 situations d’entrainement sont proposees :
- une situation collective pour permettre a tous les éleves d'améliorer le tir et les arréts en fonction du rapport de force : duel choisi

- Une situation individuelle pour permettre a tous les éleves d'améliorer le jeu du tireur :
o marquer des buts : prendre en compte le déplacement du gardien



ACADEME D LTON

PHASE DE STRUCTURATION : DUEL CHOISI
THEME : MARQUER/ARRETER

Objectif de I'enseignant : — permetire a I'éléve de tirer et d"amréter des buts en fonchion d™un rapport de force identifie

BUT DE LA TACHE DISPOSITIF FEGLES DE FONCTIONNEMENT | CRITERE DE REUSSITE
4 équupes de 3 joueurs par terraim de mimi hand @ | 1% fonr -
1 équipe de gardiens et 1 équipe de tireurs par %
terrain Les fireurs :
Une latte matérialise I"endroit d"oil I'on tire ils tirent chacif leur tour et se Le tireur :
ITRETR : Durée de jeu - 3 tirs par joueur, et deux mettent d’accord pour désigner quel | 11 marque :
Cadrer le tir et/ou rotations. Inverser les réles. sera leur gardien respectif. - 1 point quand son tir est
marguer umn bt cadre (arréte par le gardien de
bt ou par les poteanx)
Le gardien : - 2 points quand il v a but
1l est dans sacaé}_ U arréte les firs
X™ tour :
Le gardien Le gardien :
GARDIEN : 1l se place dans (O cage, et se met Il margue :

Toucher et/ou arréter
un fir

d’accord avec les autres gardiens
pour désigner quel sera son tireur.

Les tirenrs :
ils tirent chac leur tour en fonction
de la demande des gardiens.

- 1 point quand il y a but et
qu’ll touche la balle

- 2 points quand il arréte ou
repousse le ballon
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PHASE DE STRUCTURATION : MARQUER DES BUTS

THEME : MARQUER./ ARRETER

Objectif de I'enseignant : — permetire 3 1'éléve de tirer en fonction du positionnement du gardien suite & deux firs consécutifs.

EUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

FEGLES DE FONCTIONNEMENT

CFITERE DE EEUSSITE

ITRETRS -

T1 : Marquer un but
T2 : identifier les
espaces libérés par le
gardien suite au 1% tir
et margquer un but.

GARDIENS -

Arréter les tirs

Par ¥ terramn de mim hand :

2 équipes de 2 tireurs et 1 équipe de 2 gardiens
de but

1 ballon par tireur et 4 lattes por maténaliser la
position des tireurs

Temps de jeu : 3 tirs par joueurs

Les tirewrs :

T1 effectue un tir de son poste.

T2 tire dés que le ballon a franchi la
ligne de but ou a été repoussé par le
gardien.

Le gardien se repositionme. T1" et
T2 font de méme.

Aprés deux tirs du méme poste, les
tirenrs changent de poste.

Cuand chague treur est passe 2 fiois
aux deux postes, on change les
gardiens.

Le zardien :
o

Essale d’arréter un maximum de tirs.

L équipe de tireurs
margque

- 2 points quand c’est le
premier fireur qui margue.
- 1 point quand c’est le
second fireur qui margque.

L’équipe de sardiens
mnrgue .

- 1 point par fir arréte ou
repoussé sur le premier tireur.
- 2 points par fir arété on
repoussé sur le depaéme
tireur.




THEME : HABILETES TRANSVERSALES

2 situations d’entrainement sont proposees :

- une situation pour permettre a tous les éléves d’améliorer leurs passes, d’enchainer des passes, d’enchainer passer / tirer, d’adapter leurs passes
en fonction de la position des partenaires et des adversaires : les passes.

- une situation pour permettre a tous les éleves d'améliorer leurs dribbles, d’enchainer dribble / tir, d'adapter leur tir en fonction de la position du
gardien de but : les 6 cages.



ACADEME D LTO™N

PHASE DE STRUCTURATION : LES PASSES
THEME HABILETES TRANSVERSALES

Objectif de I'enseignant : = Permetite aux éléves d’améliorer leurs passes, d’enchainer des passes, d’enchainer passer / tirer, d"adapter leurs

passes en fonction de la position des partenaires et des adversaires.

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

FEGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITEERE DE REUSSITE

Sttnafion 1 :

Adapter la pasze en
fonction de la distance
entre le lanceur et le
réceptenr : aller vers la
passe & armee i

Sitmanion 2 :

Traverser le temrain de
ZONe & Zone &0 se
faisant des passes

2 groupes face a face

1b

4 joueurs, wn ballon

3 passages

Les eleves sont face a face.
Ils se font des passes. Apres
chaque réussite, ils reculent
d’un pas.

Aller poser le ballon dans la zone
opposée en se faisant des passes. Sile
ballon tombe au sol, revenir au point
de départ.

Variantes possibles :

- faire le moins de passes possibles

- enchainer les passes, le porteur du
ballon n’étant jamais a 'mrrét

- deux pernurbateurs viennent géner
la progression

Identifier une distance
maximale de réussite
stabilisee.

Fléussir au moins gquatre
traversées
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PHASE DE STRUCTURATION : LES 6 CAGES
THEME HABILETES TRANSVERSALES :
Objectif de 'enseignant : = permetire aux eléves dameliorer le dnbble, d’enchainer dnbble et tir, d'adapter leur tir en fonction de la

attendre, pour éviter. ..

Imverser les roles

qu’il vient d°arréter.
51um attaquant perd le ballon en dnbblant,
1l doit repartir du centre du terram.

Les gardiens : O
lls defendent lenr cage.

Varianies possibles :
Ajouter un defensenr par terrain de mini
hand

Les défenseurs :

Ils pevvent :

- géner la progression d un affaguant,

- subtiliser le ballon de ['attaguant
unigquement quand il dribble e sans faire
de faute

position du gardien de but
BUTDE LA TACHE DISPOSITIF REGLES DE FONCTIONNEMENT CRITERES DE REUSSITE
4 équipes de 6 : -
» une équipe de gardiens de but Les attaguants :
» 2 équipes d attaguants Ils dnibblent pour aller margquer um but
ATTAQUANTS - « une équipe d’observateurs dans chagque cage.

_ _ Un ballon par attaquant 1| est interdit dE . _ _
Accéderalacibleen | Temps de jeu : le jeu s amréte dés qu'un - tirer dewx fiois de swite dans la méme cage | L attagquant quu a margue le
utilizamt le dnbble pour | ges attaquants a marqué un but dans - tirer en méme temps quun antre premuer 1 but dans chacune
Progresser, pour chaque cage. - tirer pendant que le gardien rend le ballon | des & cages a gagne.

Pour les autres attagquants
AVOIT margque au moins quatre
buts pendant ce temps.







