
 

 

LE HANDBALL A L’ECOLE 

 
Dossier inspiré des situations pédagogiques proposées par l’inspection Académique du Rhône 



LE HANDBALL A L’ECOLE 

Le handball se définit comme un jeu de coopération/confrontation où les espaces de jeu sont interpénétrés. La cible est relativement petite 

et gardée. Elle est mise à distance des joueurs de champ par une zone inaccessible. 

C’est une activité support permettant aux élèves de construire des éléments d’une compétence spécifique et d’une ou plusieurs compétences 

générales des programmes pour l’EPS (BO n° 11 du 26 novembre 2015). 

La compétence spécifique travaillée ici sera « conduire et maîtriser un affrontement collectif et interindividuel » Si l’ensemble des 

compétences générales est travaillé, celle qui le sera plus particulièrement au cours du module d’apprentissage sera : « partager des règles, 

assumer des rôles et des responsabilités ». 

L’idée forte de cette compétence est de permettre aux élèves de s’engager et d’apprendre en s’opposant dans « un cadre de règles précises et 

concrètes qui favorisent et régulent les situations d’affrontement. L’enjeu éducatif est de permettre à l’élève de se construire au sein du groupe, 

de connaître ses propres limites, de s’évaluer, de se situer en tant que joueur et citoyen d’une collectivité à laquelle on appartient.» 

 

L’organisation pédagogique doit permettre aux élèves d’envisager collectivement et individuellement au moins une voie de progrès, de la mettre 

en œuvre et d’identifier les progrès réalisés. 

Les situations proposées engagent concrètement l’élève à : 

Respecter et faire évoluer les règles du jeu (proposées dans les situations). 

Participer aux différents rôles permettant au jeu de vivre (joueur, arbitre, observateur). 

Respecter les règles de sécurité liées à la pratique (règles 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 à l’élaboration de projets collectifs. 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.google.fr/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=2&ved=0ahUKEwiKlo6A-NrQAhWmIcAKHR46A5IQFggmMAE&url=http%3A%2F%2Fcache.media.education.gouv.fr%2Ffile%2FMEN_SPE_11%2F35%2F1%2FBO_SPE_11_26-11-2015_504351.pdf&usg=AFQjCNHH4ueeMcG9dXMjygtO6Kp29wuvdQ&sig2=srda_WJFXG2_R3Cmiwg1yg


ANALYSE DE LA COMPETENCE n°4 : CONDUIRE ET MAÎTRISER UN AFFRONTEMENT COLLECTIF ET INTERINDIVIDUEL 

 

 

AFFRONTEMENT        COLLECTIF OU INTERINDIVIDUEL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Le terme d’affrontement ne doit pas être abordé par le côté négatif de 

la définition : «Faire front à quelqu'un, à quelque chose de dangereux, de 

pénible, y faire face avec courage. ». Au contraire, il y a une vertu 

pédagogique à s’opposer à quelqu’un dans le cadre de règles précises et 

concrètesqui favorisent et régulent les situations d’affrontement. L’enjeu 

éducatif de cette entreprise réside dans le fait qu’en s’affrontant, onse 

construit, on connaît ses propres limites, on peut s’évaluer, se situer en 

tant que « joueur », mais aussi en tant que « citoyen » d’une collectivité 

à laquelle on appartient. 

Aussi chaque situation, chaque jeu d’affrontement individuel (seul) ou 

collectif (à plusieurs) doit permettre aux joueurs de construire des 

connaissances et des compétences autour de la notion de règles. 

Celles-ci peuvent se décliner en plusieurs catégories : 

_ les règles du jeu édictées en règlement, 

_ les règles de vie démocratique du groupe (joueur, arbitre, 

chronométreur…), 

_ les règles de sécurité liées à la pratique de ces jeux (règle d’or, 

droits et devoirs des joueurs…), 

_ les règles liées à la recherche d’efficacité dans les statuts et 

rôles 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 élèves. Les activités 

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, à l’équipe. Cette opposition, là aussi, 

peut-être plus ou moins engagée en fonction de la nature des jeux choisis, 

qu’ils soient traditionnels, du patrimoine, collectifs ou sportifs. 



 
MODULE D’APPRENTISSAGE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- L’attaque du château 



PHASE DE DECOUVERTE 
 

Construire du sens 

 
Phase de mise en activité fonctionnelle par rapport à la compétence spécifique visée.  

 

L’élève mobilise ses ressources pour :  

 

- entrer dans une activité d’affrontement collectif et duel  

 

- utiliser les actions liées à l’activité handball (passer, tirer, dribbler, arrêter...)  

 

- régler la sécurité et établir les règles de fonctionnement nécessaires à l’activité  

 

- Mettre en place les différents rôles.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



PHASE DE DECOUVERTE 
 

Huit situations sont proposées :  

 
- Une situation pour permettre à tous les élèves d’entrer dans une activité avec ballon, sans opposition directe, mettant en jeu deux actions motrices spécifiques 

du handball (la passe et le dribble) : l’horloge, les balles brûlantes, le requin 

 

- Une situation pour permettre à tous les élèves d’entrer dans une activité de jeu collectif à statuts indifférenciés avec ballon et de s’approprier l’espace de jeu :  

la balle au capitaine 

 

- Une situation pour permettre à tous les élèves d’entrer dans l’activité handball par un jeu à statuts différenciés et de s’approprier les règles et les rôles propres 

au handball : le 3 contre 3 

 

- Une situation pour permettre à tous les élèves de vivre le duel tireur/gardien : le multi buts 

 

- Une situation pour permettre à l’enseignant de repérer le niveau de capacités motrices des élèves pour constituer des équipes hétérogènes : le 2 x 2 x 2 

 

- Une situation pour permettre à tous les élèves de s’approprier un rôle (attaquant ou défenseur) et d’être orientés par rapport à la cible : L’attaque du château 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



PHASE DE DECOUVERTE : LE REQUIN ET LES BALLES BRULANTES 
 

 

 

 

 
 

Situations tirées du DVD « Tennis à l’école » 
 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 



 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

L’attaque du château  



PHASE DE REFERENCE  

 

Poser un problème 

 
Phase de repérage des savoirs dans une situation problème de jeu collectif avec ballon référencée à un sport codifié : le handball. 

 

L’élève participe à un jeu collectif pour :  

 

      -   identifier ses savoirs  

      -   repérer ses manques quand il est :  

  attaquant  

  défenseur  

 
Une situation problème est proposée :  

Pour permettre à tous les élèves :  

 

- De repérer ses savoirs et identifier ses besoins dans l’activité handball à partir d’un jeu à statuts indifférenciés.  

- de s’approprier les règles et les rôles propres au handball.  

- d’utiliser toutes les actions motrices spécifiques du handball en situation 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



PHASE DE REFERENCE : MINI HAND 
 

 
Pour des élèves de CP-CE1 : 6 contre 6 – Pour des élèves de CE2-CM1 : 5 contre 5 – Pour des élèves de CM2 : 4 contre 4 



GRILLE D’OBSERVATION INDIVIDUELLE 
 

Objectifs : 

Permettre aux élèves 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, l’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 l’adversaire ; fautes = voir règles). 

 

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

 

Pour les élèves 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 à une rubrique. Il est également possible de valoriser les tirs cadrés et 

de considérer comme négatif un tir non cadré. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



PHASE DE STRUCTURATION  

 

Construire des savoirs 

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

 

L’élève s’entraîne pour : 

- améliorer ses habiletés motrices dans les différentes actions (passer, tirer, dribbler, arrêter…) 

- se donner les moyens de choisir une action, individuelle ou collective, reconnue comme étant la mieux adaptée pour être efficace 

- répéter pour, si possible, accéder à une certaine automatisation. 

 

Il apprend et applique les règles inhérentes à la pratique du mini hand. 

 

Quatre thèmes d’entraînement sont proposés : 
 
- Progresser et conserver le ballon 

- Accéder au tir 

- Marquer / arrêter 

- Habiletés transversales 

 

 

 

 

 

 

 

 



THEME : PROGRESSER ET 

CONSERVER LE BALLON 

 

4 situations d’entraînement sont proposées : 

 
- une situation collective pour permettre à tous les élèves d'améliorer la progression collective vers le but : les couloirs 

 

- une situation individuelle pour permettre à l’élève d'améliorer son jeu loin du but quand il est en possession du ballon : le jeu des cônes 

 

- une situation individuelle pour permettre à tous les élèves d'améliorer le jeu loin du but quand ses partenaires sont porteurs de balle : les 3 

zones, le joker central 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

LES COULOIRS 
 

 
 

 

 

 

 

 



LE JEU DES CONES 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 



LE JOKER CENTRAL 

 

 

 
 

 

 

 

 



THEME : ACCEDER AU TIR 

 

2 situations d’entraînement sont proposées : 
 

- une situation collective pour permettre à tous les élèves d'améliorer le jeu près du but : la zone protégée 

 

- une situation individuelle pour permettre à tous les élèves d'améliorer le jeu près du but quand ils sont partenaires du porteur de ballon : les 5 

touches 



 



 



THEME : DUEL TIREUR / GARDIEN 

MARQUER / ARRÊTER 

 
2 situations d’entraînement sont proposées : 

 

- une situation collective pour permettre à tous les élèves d'améliorer le tir et les arrêts en fonction du rapport de force : duel choisi 

 

- Une situation individuelle pour permettre à tous les élèves d'améliorer le jeu du tireur : 

o marquer des buts : prendre en compte le déplacement du gardien 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 



THEME : HABILETES TRANSVERSALES 

 
2 situations d’entraînement sont proposées : 

 

- une situation pour permettre à tous les élèves d’améliorer leurs passes, d’enchaîner des passes, d’enchaîner passer / tirer, d’adapter leurs passes 

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

 

- une situation pour permettre à tous les élèves d'améliorer leurs dribbles, d’enchaîner dribble / tir, d'adapter leur tir en fonction de la position du 

gardien de but : les 6 cages.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 
 



 


