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ANALYSE DE LA COMPETENCE SPECIFIQUE N° 3 (SENS ET ENJEUX)

S’'OPPOSER

U

INDIVIDUELLEMENT OU COLLECTIVEMENT

U

Le termed’opposition ne doit pas étre abordé par le ¢b

négatif de la définition : « un rapport de chosppaosées qU
ne peuvent coexister sans se nuire ». Au contridiyea une
vertu pédagogique a s’opposer a quelqu’un danadeecde
regles précises et concretes qui favorisent etledgules
situations d’'affrontement. L’enjeu éducatif de cettéreprise
réside dans le fait qu’'en s’opposant, on se coihston
connait ses propres limites, on peut s’évaluesjtaer en tan
gue «joueur », mais aussi en tant que « citoyefume
collectivité a laquelle on appartient.

Aussi chaque situation, chaque jeu d’oppositionviddel
(seul) ou collectif (a plusieurs) doit permettrex joueurs de
construire des connaissances et des compétences datla
notion de regles. Celles-ci peuvent se déclineplesieurs
catégories :

= les régles du jelédictées en réglement,

= les régles de vi@lémocratique du groupe (joueur, arbi
chronométreur...),

= les regles de sécuritéées a la pratique de ces jeux (re
d’or, droits et devoirs des joueurs...),

= les regles liées a la recherche d'efficacitfans les statu

h

tre

gle

et rOles des situations pratiquées...

« Individuellement » doit s’entendre dans une situation|de
« un contre un ». Cette situation peut proposeragésités
qui impliquent plus ou moins corporellement les/é& Leg
activités de combat ou de lutte sont beaucoup |plus
impliquantes que celles qui sont médiées par unneng
comme les jeux de raquettes (tennis de table, lvadmi.).

« Collectivement » fait référence au groupe, a I'équipe.
Cette opposition, la aussi, peut étre plus ou meirgagée
en fonction de la nature des jeux choisis, qu'itgesst
traditionnels, du patrimoine, collectifs ou spartif

TABLEAU DES VOIES DE PROGRES DE LA COMPETENCE SPECIFIQUE N° 3 (SAVOIRS
CONSTITUTIES)

S'OPPOSER

INDIVIDUELLEMENT

COLLECTIVEMENT

Oser s’engager dans un rapport de upLe rapport un contre un avec statut
différenciés est privilégié.
doivent

is@atérialisées (but de la tache et crit@dispositifs. Organisés prioritairement sur
the réussite inscrits dans le dispog

contre un dans lequel les statutg
d'attaquant et de défenseur s
différenciés. Chaque opposant réa
une tache simple, bien définie, dont
but est contraire a celui de samutorisent
adversaire. Exemple : faire sortir du tadiactivité de
pour l'un et rester sur le tapis pd

odtEvolution

I'éleve).
umotrices utilisées sont simples, globd

l'autre. Cette différenciation permet auet peu nombreuses.

la tache | et

résultat d

éleves de comprendre
d’identifier facilement le

I'action. @

ETRE CAPABLE d'une opposition
construite de facon plus intentionnellg

I'opposition
« entraineur »).

@eu a peu émergent dautres
nécessaires au bon déroulement
(arbitre,

sLes jeux collectifs proposés avec @
Les airessans ballon sont simples dans le
étre biefrégles et bien matérialisés dans l¢

u
urs
urs

ilif base de statuts différenciés, |ils
un guidage perceptif |germettent la  connaissance |de
Les actiond’évolution du score par tous les

Iparticipants. Les équipes sont restreintes
(4 a 5 joueurs). Les actions motriges
exigées sont peu nombreuses et simples
lds point de vue de la motricité (attraper,
ldacer, bloquer...).

rd

chronométred

=

(engagement volontaire, compréhension @ @
affirmée de la tache, respect de la regle
d'or, intégration des regles essentiellACQUERIR une « maitriseDEVELOPPER une premiére

de l'activité physique support...), dangppositionnelle » qui se manifeste par
€tla connaissance et la pratique
dausieurs activités et jeux d’opposition
réalisation d'une combinais
motrices
En fin de cycle 2, les éléeves doiveataptées aux jeux d’opposition,

ise I'utilisation de plusieurs stratégi

laquelle les statuts sont différenciés|
peuvent changer en fonction

I'évolution du rapport de force au coyrs la
du déroulement de I'action. d’actions

avoir construit une plus grande maitn

de l'activité d’opposition et notammed’opposition (2 a 3),

analyser I'évolution du scor
reconnaitre pour chaque situation de
les stratégies les plus efficacgmur eux
(de 2 a 3 pour chacun des éléves).

e, la possibilité de jouer tous les rb
jeécessaires au déroulement des jeux.

:construction par le groupe d’'un projet|de
¢ collectif simple, mais connu de tqus
les joueurs. Ce projet s'appuie sur
phutilisation de quelques stratégies
adlobales retenues par le collectif |de
'équipe. Chacun des participants
paccepte de jouer les différents réles
nécessaires au déroulement du jeu :
esattaquant et/ou défenseur,

- arbitre et/ou secrétaire,

- observateur et/ou entraineur.

différentes




Roland MICHAUD : « Agir dans le monde cycle Rlathan



ACADEMIE DE LYON

DEROULEMENT DU MODULE D’APPRENTISSAGE

COMPETENCE 3 DU CYCLE 3S’AFFRONTER INDIVIDUELLEMENT OU COLLECTIVEMENT

PHASE DE DECOUVERTE

PHASE DE REFERENCE

PHASE DE STRICTURATION

PHASE BILAN

2 a 4 séances
Construire du sens

1 a 2 séances
Résoudre un probleme

6 a 12 séances
Construire des savoirs

1 a 2 séances
Evaluer les savoirs acquis

Phase de mise en activité fonctionn
et de prise de sens par rapport 2
compétence spécifique visée.

L'éléve mobilise ses ressources pour

entrer dans une activi
d'affrontement collectif et duel
utiliser les actions liées a I'activi

handball (passer, tirer, dribble
arréter...)

régler la sécurité et établir |
régles de fonctionneme

nécessaires a l'activité
Mettre en place les différents réle

chbase de repérage des savoirs dang
sleuation probléme de jeu collectif av
ballon référencée a un sport codifiie
handball.

té

- identifier ses savoirs
repérer ses manques

te
2,

eguand il défensel

rardien.

est attaquant,

S.

L’éleve participe a un jeu collectif pour :

Rimese d'entrainement pour transformer
atevelopper les habiletés motrices de chacu
service d’'un groupe.

L'éléve s’entraine pour :

améliorer ses habiletés motrices dans
différentes actions (passer, tirer, dribb
arréter...)

se donner les moyens de choisir une ag
reconnue comme la plus adaptée pour
efficace

accéder a I'automatisation

Il apprend et applique les regles inhérentes
pratigue du mini hand.

Pétase d’évaluation pour identifi
nesu progrés réalisés dans U
situation de jeu collectif.

lesléve participe a un tournoi ¢

@njni hand :

identifier ses savoirs,

tion- mesurer ses progres,

étre- repérer ses manques
guand il estattaquant, défensel
gardien.

ala

ine

le

Situations d’appui
I'horloge
la balle au capitaine
le 3 contre 3
le multi buts
Le2x2x2

Situation d’appui :

Mini hand : 4 contre 4 ou 5
contre 5

Situations d’appui
3 situations pour faire progresser et
conserver la balle
3 situations pour accéder au tir
4 situations pour gagner le duel tireur /
gardien (marquer / arréter)
3 situations pour améliorer les habiletés
transversales.

Situations d’appui

tournoi de mini hand
rencontre de mini hand

Le souci permanent sera de faire développer égalendes éléments des compétences générales suivantes

Compétence générale visée

- Appliquer et construire des princip

de vie collective

Compétences générales visées
Appliguer et construire des
principes de vie collective
Mesurer et apprécier les effets de
l'activité

ES

Compétences générales visées
Appliquer et construire des principes de
collective
Construire un projet d’action

Compétences générales visée
kie Appliquer et construire des
principes de vie collective
Mesurer et apprécier les effet
de l'activité

n
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PHASE DE DECOUVERTE

Construire du sens

Phase de mise en activité¢ fonctionnelle par rapgorla
compétence specifique visée.

L’éleve mobilise ses ressources pour :

entrer dans une activité d’affrontement collectifleel

- utiliser les actions liees a l'activité handballagger, tirer,
dribbler, arréter...)

- régler la seécurité et établir les regles de fomctement
nécessaires a l'activité

- Mettre en place les différents réles.
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PHASE DE DECOUVERTE

Cing situations sont proposees :

Une situation pour permettre a tous les élevestaie dans une activité avec
ballon, sans opposition directe, mettant en jex@etions motrices spécifiques
du handball (la passe et le dribblé€horloge

Une situation pour permettre a tous les élevestde dans une activité de jeu
collectif a statuts indifférenciés avec ballon etddapproprier I'espace de jeu :
la balle au capitaine

Une situation pour permettre a tous les éleveste dans I'activité handball
par un jeu a statuts différenciés et de s’appropeeregles et les rdles propres
au handball le 3 contre 3

Une situation pour permettre a tous les éléveswe e duel tireur/gardienle

multi buts

Une situation pour permettre a I'enseignant de repke niveau de capacités
motrices des éleves pour constituer des equipésdyénesle 2 x 2 x 2




ACADEMIE DE LYON

PHASE DE DECOUVERTE : LE JEU DE L’'HORLOGE

Objectifs de I'enseignant: = Permettre a I'éleve d’entrer dans une activigcavwallon, sans opposition directe, mettant em@ix actions
motrices liées au handball : passer et dribbler.
= Régler les problemes de fonctionnement et deis&em jeu collectif

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERE DE REUS SITE

PASSEURS (O

- Se passer le ballon
(lancer et attraper) tres
rapidement pour faire l¢
plus grand nombre de
tours de ronde possible

DRIBBLEURS:
- Se déplacer en coura
et en dribblant autour d
I'horloge (la ronde) le
plus rapidement possib
pour empécher les
passeurs de faire un
grand nombre de tours

2 équipes de 6 joueurs par ¥z terrain
- une équipe forme une ronde : les
passeurs

- une équipe est disposée en file : les
dribbleurs.

21 ballon par équipe

durée de jeu: un ou plusieurs passag
rde tous les
Inverser les rbles

Nt

D

Les passeurs O
Passer le ballon au joueur placé a sa ga

uche

en le lancant et compter le nombre de topurs

complets de la ronde effectués par le bal

ees dribbleurs : 7
Faire le tour de la ronde en courant ef
dribblant puis donner le ballon au suiv
qui fait la méme chose.

Variantes:

lon.

en
ANt

O Effectuer les passes en inversant le

sens, avec un rebond au sol, avec une
main, ...

W Effectuer le parcours en dribblant a
sa main droite puis sa main gauche, ...
Alterner
droite.
Faire partir un dribbleur & droite et ur
autre a gauche, ...

seule

vec

dribble main gauche/main

L’équipe qui gagne est celle qui
fait faire au ballon plus de tours

d’horloge que l'autre.

<2




ACADEMIE DE LYON

PHASE DE DECOUVERTE : LA BALLE AU CAPITAINE

Objectifs de I'enseignant: = Permettre a I'éléve de rentrer dans une actiatged collectif avec ballon a partir d'un jeu asts indifférendies.

= Permettre a I'éleve de s’approprier I'espac

e de.je

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERE DE REU SSITE

EN ATTAQUE:
Faire parvenir le ballon
son capitaine.

EN DEFENSE:
Empécher 'adversaire ¢
donner le ballon a son
capitaine.

2 terrains de mini hand
3 équipes de 4 joueurs par terrain dont 1 capit
situé dans une bande de 1m matérialisée a ur
extrémité du terrain.

3 jeux de dossards

1 ballon par terrain

aDV etO jouenfd organisent

S
1
[
e
[
S
2
[

Le porteur du ballon peut :
ainefaire des passes
e se déplacer en dribblant
Il ne peut pas courir avec le ballon
(amener progressivement la regle des
trois pas).
Le contact physique est interdit.
Les joueurs doivent:
respecter les limites du terrain
(introduction de la touche)
ne pas pénétrer dans les zones
interdites : S 1 (zone de 2 m rouge)
: S 2 (zone du mini hand
Les capitainesne peuvent se déplacer g
dans leur zone (jaune) : S 1 et S 2 bang
de 1 m en fond de terrain. Celui qui a
réussi la passe au capitaine prend sa p
Les passes au capitaine
L'attaquant doit faire une passe directe
le capitaine doit bloquer le ballon.
Variantes:
un O peu devenir joker dans une équips
pour provoquer le surnombre.
« Tous capitaines » : chaque membre ¢
I’équipe doit passer capitaine.

le

D
e

Avoir fait plus de passes §
son capitaine que
I'adversaire.

ue

ace.

et

& Tous capitaines » : I'équipe
gagnante est la premiéere dpnt
tous les joueurs sont passgs

capitaine




ACADEMIE DE LYON

Obijectifs de I'enseignant: = Permettre a I'éleve de rentrer dans l'activitédizall a partir d’'un jeu a statuts différenciés

PHASE DE DECOUVERTE : 3 CONTRE 3

= Permettre a I'éleve de s’approprier les reglesest téles propres au handball.

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERE DE REUSSITE

ATTAQUANTS: A
- Marquer des buts.

DEFENSEURS: O

- Joueur de champ
Empécher les attaquan
de marquer des buts.

- Gardien de but
empécher le ballon de
pénétrer dans la cage :
défendre sa cible

2 terrains de mini hand partagés en 2
2 équipes de trois joueurs par ¥ terrain (troi
attaquants / 3 défenseurs dont un gardien d
but)

- durée : jouer 6 ballons
- inverser les roles

SATTAQUANTS: 4
cFaire progresser le ballon pour marqu
des buts.

DEFENSEURS: O

S’organiser pour empécher le ballon d
rentrer dans le but.

Les équipes s’organisent, elles respeq

les regles du handball :

- ne pas marcher avec le ballon
(amener progressivement la regle dg

pas)

- Les contacts sont interdits

- La zone du gardien est interdite aux

joueurs

e

s3

Marquer plus de buts qug

tent

l'autre équipe

10



ACADEMIE DE LYON

Objectif de I'enseignant:

PHASE DE DECOUVERTE : MULTI BUTS

= Permettre aux éleves de prendre des indice&espake et les adversaires : savoir se démarquer.

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REU SSITE

LES ATTAQUANTS:

pénétrer le ballon dans u
des cages (marquer d
buts).

LES DEFENSEURS:

- Joueur de champ
Empécher les attaquants
marquer des buts ¢
touchant le porteur o
ballon ou en interceptant
ballon.

- Gardien de but
Empécher le ballon d
pénétrer dans la cag
défendre sa cible

Progresser a 2 et faiLr1e

3 équipes de 8 sur 2 terrains de mini

hand :
« 8 défenseury dont 4 gardiens

but @

8 attaquants V¥

une équipe organise et arbitre.

e
es

Un ballon pour deux attaquants
Temps de jeu : 5 min
Inverser les réles

Le centre du terrain est I'endroit rése
aux attaquants: il est interdit
defenseurs.

Les dribbles sont interdits.
Attaquants

lls se déplacent par 2 en se faisant
passes pour aller marquer des buts
toutes les cages.

Le binbme retourne au centre du tert
pour reprendre le jeu :
- si le porteur du ballon est touché par
défenseur,

si le ballon est intercepté par
défenseur,

- si le ballon est perdu par les attaquz
(ex : le ballon sort des limites du terrain
gardien arréte le tir, un joueur dribble, ..
- S'il tire au but

Les gardiens de but ®

lls défendent leur cage.

Les défenseurs O

lls doivent un maximum de fois toucher
porteur de ballon, intercepter le ballon
encore provoquer la perte du ballon.
Les arbitres

lls veillent au respect des régles du jeu
comptent les réussites.

aux

rvé

Pour les attaquants
Marquer le plus de buts

possible : 1 point par but réussi

des
jans

ain  Pour les défenseurs
Avoir provoqué le plus de

urpertes de ballons possible
1 point par perte provoquée

un

Ants
le Pour les gardiens de but

Avoir encaissé le moins de buts

possible : 1 point par tir arrét
(blogué ou repoussé)

le
ou Pour les arbitres
Savoir donner le résultat
et

1

1



ACADEMIE DE LYON

PHASE DE DECOUVERTE :le2x2x 2

Obijectif de I'enseignant : = Permettre de repérer les niveaux d’habiletésioestides éleves dans les roles d’attaquants oéfdasiurs pour

constituer des equipes hétérogenes.

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REU SSITE

LES ATTAQUANTS: p
Progresser a 2 et marqu
des buts.

LES DEFENSEURS: ©
Empécher les attaquants
marquer des buts.

LES GARDIENS DE

BUT: @
Empécher le ballon d
pénétrer dans la cag

défendre la cible

2 terrains de mini hand.
6 binbmes par terrain.

\3reux de dossards.

\\\\\\\\\\\\\\\\

oo

La classe est organisée en bindbmes fixe

Un ballon par binbme d’attaquants.

gOrganisation des binbmes sur le terrain
2 binbmes sont attaquants a tour de réle
2 binbmes sont défenseurs a tour de rble

2 binbmes sont gardiens de but a tour de role

Rotations:

Changement des binbmes attaquants a chaque

passage

Changement du gardien de but au sein d

binbme toutes les 2 attaques.

Changement des binbmes défenseurs au bqut de

4 attaques.

Le changement de rdles s’effectue donc tqute

les 8 attaques

Les attaguants p

lls déclenchent la mise en jeu par un dribble ou

une passe.

Les défenseursO ‘
lls s’organisent a partir de 1&"4passe ou du®l

dribble des attaquants pour récupérer la balle
(subtiliser, intercepter ou provoquer une faute

des attaquants).

Les gardiens de but ®
lIs arrétent les tirs.

Pour tous:
Marquer un maximum de
points dans les différents role

y Pour les attaguants:
1 point par but marqué.

S )
Pour les défenseurs
1 point par ballon récupéré

Pour les gardiens de but
1 point par tir arrété.

2S.

12



ACADEMIE DE LYON

Les équipes doivent étre homogénes entre ellesquehéquipe doit étre constituée de joueurs danie

différents.

Dans la perspective d’une rencontre interclasserd nécessaire de revoir ces compositions d’éguip

Dans ce cagt uniguement dans celui-laon constituera des équipes de niveau :

A : éléeves tres débrouillés, B : éleves débrouyillésetc...

Pour constituer les équipes on pourra se réfégesiduation 2 X 2 X 2.

Exemple d’'affiche pour connaitre la réussite dedimies dans les différents roles :

NOMS ATTAQUANTS DEFENSEURS | GARDIENS | TOTAL POINTS
Gabin Laura I I 4
Jules Mathilde | I'I'] [ I 8
Brune Léo NERRN 1 [l 13
Raphaél | Estelle |I111 I I 8
Mehdi Walid Il Il I 5
Irma Julie AREERN [ (NN 16

On essaiera de constituer des équipes dont led®fabints des binbmes est a peu pres équivabent (e
Gabin, Laura, Raphaél, Estelle, Irma et Julie dan@gsméme équipe)

13



ACADEMIE DE LYON

2X2X2

FICHE EVALUATION des BINOMES

Noms des joueurs

Attaquants

Défenseurs

Gardie

N

Tdta
points

Apres les deux passages des attaquants, tousulsg$ inscrivent leurs résultats :

Attaguants : 1 point s’ils marquent un but.
Défenseurs. 1 point s’ils empéchent les attaquants de, tirer

Gardiens: 1 point s’ils arrétent un tir.

14
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PHASE DE REFERENCE

Poser un probleme

Phase de repérage des savoirs dans une situatibleme de jeu
collectif avec ballon référencée a un sport codif@handball.

L’éleve participe a un jeu collectif pour :
- identifier ses savoirs
- repeérer ses manques

guand il est :
- attaquant
- défenseur
- gardien

15
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PHASE DE REFERENCE

Une situation probleme est proposee :

pour permettre a tous les éleves :

- repérer ses savoirs et identifier ses besoins dacsvité
handball a partir d'un jeu a statuts indifférenciés

- de s’approprier les régles et les réles proprdsamalball.

- dutiliser toutes les actions motrices spécifiqdeshandball en
situation.

N
-

NEEENRNEREN "’/’;—.—N{\“‘\\ - \
LB ‘ V/ =
. n ‘ =
LY

= (ol 2=,
- -

| L

WAIA =

16



ACADEMIE DE LYON

PHASE DE REFERENCE : MINI HAND (5 contre 5 ou 4 ontre 4 pour CM 2)

Objectifs de I'enseignant: = Permettre a I'éléve de repérer ses savoirs stifi ses besoins.

= Permettre a I'éleve de s’approprier les régldestdles propres au handball.
= Permettre a I'éléve d'utiliser toutes les actiomsrices spécifiques du handball en situatiorede j

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERE DE REUSSITE

Marquer des buts et

empécher I'équipe adversge

d’en marquer

2 terrains de mini hand

2 équipes de 6 joueurs dont un arbitre de chaque|
équipe par terrain.

1 ballon par terrain.

2 jeux de dossards

durée : 5 mn

En attaque: '

Faire progresser le ballon pour marquer des buts.

En defense O

Empécher les attaquants de marquer des buts et
s’emparer du ballon pour devenir attaquants.

Les arbitres : [ ]

Faire respecter leggles du handball : touche, march
contact, respect de la zone.
Donner le résultat.

L'équipe qui gagne est celle qui
marqué plus de buts que
l'autre

1=
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FICHE DIDACTIQUE

La présence d’'un intervenant extérieur en hanahatlycle 3 doit permettre de proposer une EPS
riche sur les plans didactique et pédagogique. i#lgpeut en aucun cas se limiter a une animation
sportive telle que les enfants la trouvent en delder I'école, que ce soit dans le cadre périseotair
dans le cadre du club. C’est bien d’une pratiquéase dont il s’agit. La circulaire N° 92.196 dyu8llet
1992 nous rappelle que I'enseignant reste le maltreuvre de l'organisation pédagogique dans sa
classe. Les programmes de 2007 en EPS imposequi&iion de 4 compétences spécifiques et de 4
compétences générales au cours des 3 cycles deeljgimaire.

lls obligent également le traitement de la compsderk s'opposer individuellement ou
collectivement » avec une activité collective consupport des apprentissages chaqgue année.

Ainsi, si I'éducation des conduites motrices eshjéu fondamental, elle ne se fait qu’a travers
des situations qui permettent a I'éleve d’identiBes ressources, de les évaluer, d’envisagerrdgees
qui seront le support a la fois des projets deuligg et de son projet individuel.

Il est fondamental que I'enseignant veille a ce prchainement des séances ait une cohérence
et un sens pour les éléves.

On velillera lors des situations de découverte arfagr la pratique et 'engagement de tous les
eleves dans les différents roles sociaux. L'attentile I'enseignant et de l'intervenant, lors de ces
premieres séances, sera centrée sur I'apprentideagegles des jeux mais aussi celui des reglegde
de facon a ce que lors des séances de référencpuisse se centrer alors sur I'apprentissage de
I'observation.

Cette phase est importante pour permettre a chaquipe d’envisager un projet d’apprentissage
collectif en fonction des problemes identifiés.

C’est en classe, avec I'enseignant, que se faiakee des résultats. Ce sont ces analyses qui
définissent les voies de progres pour les équipasst I'intervenant qui propose et met en ceuvre les
situations d’apprentissages apparues nécessaires.

Voici guelgues exemples d’analyse des observations
et des projets qui peuvent en découler.

ballon en ballon en zone C marqueur
zone A ballon en zone B tir but
1 l I'équipe a récupéré le ballon dans
1 son camp, a progressé jusqu'en
2 | \‘ zone C puis a perdu le ballon
3 ¥ i | I'équipe a récupéré le ballon dans le
| camp adverse, a progressé
4 I jusqu'en zone C, a tiré puis a perdu
le ballon

) I [ —

6 / ‘

7 I I'équipe a récupéré le ballon en

8 réquipe a récupéré zone C, atiré et marqué

9 le ballon dans la

zone C, a tiré puis

10 a perdu le ballon

Nombre de ballons joués : 4

Nombre de ballons amenés en zone C : 4
Nombre de tirs : 2

Nombre de buts : 1
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ballons joués

ballons joués

ballons joués

Exempies d’anaiyse des résuitats

ballon en ballon en zone C marqueur
14 zone A ballon en zone B tir but
4 1
14 ballons joués, 6 arriventen zone C, 4 aboutissenta un tir
Cette équipe a du mal a conserver et a faire progresser le ballon vers la cible
Travailler en priorité les situations du théme : progresser et conserver
ballon en ballon en zone C marqueur
14 zone A ballon en zone B tir but
11 4 1
14 ballons joués, 11 arrivent en zone C, 4 aboutissent a un tir: Cette équipe a du mal & mettre quelqu'un en situation
favorable pour tirer : apprendre a se démarquer, fixer un défenseur pour créer un espace.
Travailler en priorité les situations du théme : Accéder au tir
ballon en ballon en zone C marqueur
14 zone A ballon en zone B tir but

11 9

14 ballons joués, 11 arrivent en zone C, 9 aboutissent a un tir, 1 seul but marqué

Situations adaptées
aux trois themes

Théme Situations collectives Situations individesl!|
Progresser et Porteur | Partenaire du porte
conserver le

ballon Les deux zones La Les 3 zones

traversée
De ZONEA .....
a ZONE C
Accéder au tir Porteur | Partenaire du porte
La zone protégée '
De ZONE C ..... P 9 Le jeu des Les 5 touches
ATIR portes
Le tireur Le gardien
'V'afquef / Les trois
Arréter plots
Duel choisi Arrdter des b
De TIR ... Marquer rréter des buts
au BUT des buts

ur

Le jeu des six cages

ur

Les passes

L'embidche
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Le dispositif de la situation de référence

ZONE A Zone B Zone C
— — \
~
~ N intervenant
\ arb
\
arb \
\
\
|
| 1
|
I
/1
/ ° 3
7/
7’
_
arb
_

Enseignant

Les jaunes et les rouges jouent
Les verts arbitrent
Les bleus observent

arb
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handball

O 0 N O 01 |d W N P

N D NDDNDNMNDNPE PR R R R, R
o b W N PFP O O 0 N O O W |N = O

TOTAL

Observateurs:...
match :.......... contre.........oovvvvnn..
equipe ObServee: .......civiiiiiiii
ballon en ballon en zone C marqueur
zone A ballon en zone B tir but
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ministire

i INSPECTION ACADEMIQUE DU RHONE
sesti COMITE DU RHONE DE HANDBALL

ACADEMIE DE LYON B |

PHASE DE STRUCTURATION

Construire des savoirs

Phase d’entrainement pour transformer et déveloser
habiletés motrices de chacun au service d’un groupe

L’éleve s’entraine pour :

- ameéliorer ses habiletés motrices dans les diffésemttions
(passer, tirer, dribbler, arréter...)

- se donner les moyens de choisir une action, indeld ou
collective, reconnue comme étant la mieux adaptae p
étre efficace

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

Il apprend et applique les regles inhérentes aaaque du
mini hand.
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ministire

il INSPECTION ACADEMIQUE DU RHONE
reati g COMITE DU RHONE DE HANDBALL

ACADEMIE DE LYON B |

PHASE DE STRUCTURATION

Quatre themes d’entrainement sont proposes :

- Progresser et conserver le ballon
- Acceéder au tir

- Marquer / arréter

- Habiletés transversales

23



F u

MIE DE LYON

THEME : PROGRESSER ET
CONSERVER LE BALLON

3 situations d’entrainement sont proposees :

- une situation collective pour permettre a tous édésves
d'améliorer la progression collective vers le bilgs 2
Z0Nes

- une situation individuelle pour permettre a [I'éleve
d'améliorer son jeu loin du but quand il est enspssion du

ballon: la traversée

- une situation individuelle pour permettre a tous ddeves
d'améliorer le jeu loin du but quand ils sont paaiees du

porteur de balleles 3 zones
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ACADEMIE DE LYON

PHASE DE STRUCTURATION : LES DEUX ZONES
THEME : PROGRESSER ET CONSERVER

Obijectif de I'enseignant: = Permettre aux éleves d'améliorer la progressitieative vers le but

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

ATTAQUANTS: V

Progresser vers le but
adverse et marquer des bu

DEFENSEURS: o

Empécher I'équipe adverseg
de progresser en intercepta
le ballon ou en provoquant
une perte du ballon chez le
attaguants.

5 équipes de 5 joueurs :
e 1 équipe de défenseurs avec un gardien dg
» 4 équipes d'attaquants avec un gardien de
Un ballon pour I'équipe qui attaque.
IS jeux de dossards

d’'autre de la ligne médiane (Z1, Z2)
Les équipes attaquantes jouent a tour de rdle et
effectuent 2 passages ; I'équipe qui défend reste

toujours la méme. Puis inverser les réles.
int

1
““““““ 72
@)
LA R R R LEREEEENEURNERRENEERGSRGLESS S8 8 M3 o & L al "
A
71

Un terrain de mini hand divisé en deux zones degiar

» e attaquants v
but

Le jeu commence avec la passe effectuée par leega
L’équipe progresse pour attaquer la cible adverse.

O

lIs quittent leur position a partir du moment ou le
gardien fait la premiére passe. Il faut que legqortle
balle soit toujours harcelé.

Les défenseurs

Variantes:
- Dribbles interdits
- Faire varier le rapport entre attaquants et
défenseurs

pour les attaquants

d
Accéder a la zone 2 =foint
Tirer au but = 2 points

Marquer un but = 3 points

pour les défenseurs

2 points par ballon récupéré
1 point par ballon perdu par les
attaguants
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ACADEMIE DE LYON

Objectif de I'enseignant:

PHASE DE STRUCTURATION : LA TRAVERSEE
THEME : PROGRESSER ET CONSERVER

= Inciter I'éleve a utiliser le dribble pour améko le jeu loin du but et faire progresser I'équipe

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

ATTAQUANTS: v

Al : Progresser vers le but
adverse en dribblant et
marquer un but.
A2 : Aider son partenaire :
- des qu'il est bloqué pa
son adversaire
ou
- dés qu'il franchit la
ligne médiane
pour marquer un but

DEFENSEURS: O
D1 : empécher I'attaquant d
progresser et de marquer u
but en s’emparant du ballon
ou en provoquant une faute
D2 : aider son partenaire a
défendre sa cible

GARDIEN DE BUT :
Défendre sa cible en arréta
les tirs.

nt

3 équipes de deux joueurs :

+ 2gardiensde but @
» 2 défenseurs
e 2 attaquants | 4

Par % terrain de mini hand partagé par une diagonal
10 ballons par % terrain, des dossards

Durée du jeu chaque équipe qui attaque joue dix
ballons

D2 A2

p1OA1
A

v

Al : donne le départ de la situation en pénétrd
sur le terrain en dribblant.

A2 : son partenaire entre en jeu quand la balle
franchi la ligne médiane ou quand Al ne peut
progresser.

Les attaquants

Les défenseurs O

D1 joue a partir du moment ou Al fait son
premier dribble. Il peut lui subtiliser le ballon o
provoquer une perte du ballon.

D2 ne peut aider son partenaire qu’'a partir du
moment ou A2 rentre sur le terrain. Il peut, lui
aussi, subtiliser le ballon, provoquer une perte
ballon, intercepter, ...

pour les attaguants

174 ¥

Franchir la ligne médiane =pbint
Al ouA2:
biliser au but = 2 points

Marquer un but = 3 points

pour les défenseurs

D1 : bloquer I'adversaire avant la
ligne médiane : 2 points
DletD2:

2 points par ballon récupéré

1 point par ballon perdu par les
attaquants

du

pour les gardiens de but
2 points par but arrété en bloguan
ballon
1 point par but arrété en détournar
ou repoussant le ballon.

[

nt

e
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Objectif de I'enseignant:

PHASE DE STRUC

TURATION : LES TROIS ZONES

THEME : PROGRESSER ET CONSERVER

= Permettre aux €léves d'améliorer le jeu loin duelpuse démarquant quand ils sont attaquants

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

ATTAQUANTS: v

Progresser vers le but
adverse pour marquer.

DEFENSEURS: o

Chaque défenseur doit, dar
sa zone, empécher 'équipe
adverse de progresser en
interceptant le ballon ou en
provoquant une perte du
ballon.

3 équipes de quatre joueurs par terrain de mird h
: une équipe de défenseurs dont un gardien de K
une équipe d’'attaquants ; une équipe en attente,
Le terrain est partagé en 3 zones (ZA, ZB, ZC).
Une réserve de 10 ballons pour les attaquants ;
dossards.

Durée de jeu : dix ballons

ZA ZB ZC

]

weoodecccscce

Q... Q..
v:
_-' bg
@ O

. 9

ceccccscpecedocccces
.

Y P

[

an

Wttaquants v

Pour progresser, ils peuvent dribbler ou se fair
ddss passes.

Quand ils sont dans une zone, ils n'ont pas l&
de revenir dans la zone précédente.

Les défenseurs O

Au départ, chaque défenseur est dans une zor
premier défenseur défend dans sa zone. Il ne
intervenir dans la zone suivante que si le ballo
est passé dans celle-ci, et ainsi de suite.

Variantes:
Dribbles interdits pour les attaquants

pour

les attaquants

cAccéder a la zone C =fbint

jfiorer au but = 2 points

Marquer un but = 3 points

e. Le

pour les défenseurs

paudoints par ballon récupéré

h

1 point par but arrété par le gardien
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THEME : ACCEDER AU TIR

3 situations d’entrainement sont proposees :

une situation collective pour permettre a tougléses d'améliorer le jeu
prés du but la zone protégée

- une situation individuelle pour permettre a I'éled/améliorer son jeu
prés du but quand il est en possession du bal®peu des portes

- une situation individuelle pour permettre a tousdieves d'améliorer le
jeu pres du but quand ils sont partenaires du pode ballon Jles 5
touches

28



ACADEMIE DE LYON

Objectif de I'enseignant:

PHASE DE STRUCTURATION : LA ZONE PROTEGEE

= Permettre aux éleves d'améliorer le jeu prés dlgiand je suis partenaire du porteur de balle

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

Se démarquer et se
placer de facon a

recevoir la balle et étre
tireur potentiel

Des équipes de trois joueurs:
* Une équipe de défenseurs
* Une équipe d’'attaquants

Un ballon pour les attaquants
Temps de jeu : chaque équipe en attaql
joue dix ballons par demi terrain

Les Attaquants : ¥
Le ballon doit a chaque fois partir d’'un

Marquer suite aux dix passag
au moins 5 points

joueur différent. Si le porteur de balle est

touché je suis obligé de faire la passe.
js peuvent pour marquer aller jusqu’a
zone a 5m (en pointillée).

Balle tirée dans la zone = 1 pt

But = 2 pts

Les défenseurs : O

lls cherchent a retarder et empécher le
attaquants d’aller marquen touchant le
porteur de balle. Au bout de trois touch
consécutives l'attaque a perdu. Le
premier défenseur est obligé de rester
I'extérieur des 9 m, les deux autres
restent a I'intérieur des 9 m et n’ont pa

le droit de rentrer dans la zone des 6m.

la

$S

nes

a
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Objectif de I'enseignant:

PHASE DE STRUCTURATION : LE JEU DES PORTES

THEME

: ACCEDER AU TIR

= Permettre a I'éleve d'améliorer son jeu pres duwgband il est porteur du ballon en repérant $gmees libres.

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMEN

T CRITERES DE REUSSITE

ATTAQUANTS: W

Repérer et utiliser les
espaces libres pour
acceéder au but et tirer

DEFENSEURS: O

Bloquer I'accés au but
en se positionnant dan
les portes

Des équipes de trois joueurs :

* Une équipe de 3 défenseurs dont uf

gardien de but

* Une équipe de 3 attaquants
Des dossards, un ballon pour les attaquant
4 portes matérialisées par des plots espacé
1m. - Une réserve de 9 ballons.
Temps de jeu : chaque joueur joue 3 ballon

*r — —0
> VvV A
> Yy »

n

Les attaguants: ¢

S
\¢ g¢oueur central donne le signal de

départ en commencant a dribbler.
4 es attaquants sont obligés de pas
par une porte avant d’aller tirer.

Si un défenseur se trouve dans la
porte, I'attaquant ne peut pas force
le passage et doit choisir une autre
porte.

Les défenseurs O

lls cherchent a retarder et a empég
les attaquants d’aller tirem fermant
I'acces aux portes. lIs n'ont pas le
droit d’intervenir sur le porteur du
ballon.

pour les attaquants

117

Le premier a tirer marque : 3
quEuints

Le deuxieme : 2 points

Le troisieme : 1 point

r
Un point supplémentaire si le
but est réussi.

Avoir le maximum de points.

her
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Objectif de I'enseignant:

PHASE DE STRUCTURATION : LES 5 « TOUCHES »

THEME : ACCEDER AU TIR

= Permettre aux éleves d'améliorer le jeu prés dguand ils sont partenaires du porteur de balle.

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

ATTAQUANTS: ¢y

et marquer.

DEFENSEURS: O

de tirer en

- récupérant le ballon
- empéchant le non
porteur de ballon de le
recevoir

du ballon.

Ne pas se faire toucher
5 fois pour pouvoir tiref

Empécher les attaquant: | ’ """""" 5

- en touchant le porteur

Par demi terrain :
e une équipe de 5 défenseurs don
un gardien de but
* une équipe de 5 attaquants, don
un arbitre
e un ballon, des dossards
Durée du jeu : chaque équipe en attaqu
joue dix ballons. Inverser les roles.

t
Les attaquants: ¥

t Le porteur de ballon ne doit pas se fa
toucher par un défenseur. S'il est touc
il doit obligatoirement faire une passe.
e
Si les attaquants sont touchés 5 fois a
de tirer, le ballon est perdu.

Les défenseurs O
lls cherchent a empécher les attaquan|

de tirer et a toucher le porteur de balle|

re
he,

vant

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

ts

31



WIE DE LYON

THEME : DUEL TIREUR / GARDIEN
MARQUER / ARRETER

4 situations d’entrainement sont proposées

- une situation collective pour permettre a tous #eves
d'améliorer le tir et les arréts en fonction dupap de force
duel choisi

- deux situations individuelles pour permettre a ttes éleves
d'améliorer le jeu du tireur

» les trois plots: prendre en compte le placement du gardien
de but et de son adversaire

e marguer des buts: prendre en compte le déplacement du
gardien

- une situation individuelle pour permettre a tous Keves
d'améliorer le jeu du gardiemrréter des buts
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ACADEMIE DE LYON

PHASE DE STRUCTURATION : MARQUER DES BUTS

THEME : MARQUER / ARRETER

Objectif de I'enseignant : = permettre a I'éléve de tirer en fonction du positiement du gardien suite a deux tirs consécutifs.

BUT DE LA TACHE | DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMEN]

ICRITERE DE REUSSITE

Par % terrain de mini hand :
2 équipes de 2 tireurs et 1 équipe de 2 gardie
de but
1 ballon par tireur et 4 lattes pour matérialise
position des tireurs

TIREURS:

T1 : Marquer un but
T2 : identifier les
espaces libérés par le
gardien suite au®ltir
et marquer un but.

Temps de jeu: 8 tirs par joueurs

GARDIENS:

Arréter les tirs

ns

Les tireurs :

r

T1 effectue un tir de son poste.
T2 tire des que le ballon a franchi I
ligne de but ou a été repoussé par
gardien.

Le gardien se repositionne. T1’ et
T2’ font de méme.

Apres deux tirs du méme poste, les

tireurs changent de poste.
Quand chaque tireur est passé 2 fq
aux deux postes, on change les
gardiens.

Le gardien: o

Essaie d'arréter un maximum de tir

L'équipe de tireurs
margue :

- 2 points quand c’est le
leremier tireur qui marque.
- 1 point quand c’est le
second tireur qui marque.

is L’équipe de gardiens
marque :

- 1 point par tir arrété ou
repoussé sur le premier tirel
- 2 points par tir arrété ou
repoussé sur le deuxieme
ireur.

ur.
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ACADEMIE DE LYON

PHASE DE STRUCTURATION : ARRETER DES BUTS

THEME : MARQUER / ARRETER
Objectif de I'enseignant : = permettre a I'éleve d’arréter des tirs en forrctie la position des tireurs

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMEN

T CRITERE DE REUSSITE

TIREUR :

Marquer des buts

GARDIEN :

Se placer dans la cage en
fonction du lieu du
déclenchement des tirs.
Protéger sa cible en

touchant le ballon et/ou en

arrétant les tirs.

4 groupes de 6

Cing tireurs et un gardien par ¥z terrain de mimicha
4 plots délimitent deux portes excentrées par ndppia

cage.
Un plot pour imposer une course rectiligne

Durée de jeu : chaque tireur tire 4 fois. Tous 2stirs,

inverser les roles.

Les tireurs:

lIs partent chacun leur tour d’une position

centrale. lls dribblent jusqu’a la porte de lele gardien: O

choix en contournant le plot puis ils tirent.
Un méme tireur ne doit pas choisir 4 fois
méme porte.

Le tireur suivant démarre son action dés dqugie celui-ci rentre dans la cage.

le précédent a déclenché son tir.
Le gardien: O
Il se place dans la cage pour arréter les ti

Il établit une relation entre le point d’'impag

des tirs et le lieu du déclenchement

&uand le tir est cadré, il marque :
- 1 point s’il touche le ballon maig

- 2 points s'il arréte ou repousse l¢
ballon hors de la cage.

=

S.

—
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WIE DE LYON

THEME : HABILETES TRANSVERSALES

3 situations d’entrainement sont proposées :

- une situation pour permettre a tous les élevanéliarer
leurs passes, d’enchainer des passes, d'’enchasssarg
tirer, d’adapter leurs passes en fonction de ftijpo des
partenaires et des adversairéss:passes

- une situation pour permettre a tous les élevesdliarar
leurs dribbles, d’enchainer dribble / tir, d'adajer tir en
fonction de la position du gardien de bigs 6 cages

- une situation pour permettre a tous les élevesatede loin
ou des ailes dans une situation duellembdiche.

3 fiches d’observations sont proposées :
- une fiche d’'observation « dribbler — tirer »
- une fiche d’observation « passer — tirer »

une fiche d’obsention « arréte »
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ACADEMIE DE LYON

PHASE DE STRUCTURATION : LES PASSES
THEME HABILETES TRANSVERSALES

Objectif de I'enseignant : = Permettre aux éléves d’améliorer leurs passeactainer des passes, d’enchainer passer / tadapder leurs passes en

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE
FONCTIONNEMENT

CRITERE DE REUSSITE

fonction de la
position des

Situation 1:

Adapter la passe en
fonction de la distance
entre le lanceur et le
récepteur : aller vers la
passe « armée »

Situation 2:

Traverser le terrain de zo
a zone en se faisant des
passes

2
1

4
5
ne

groupes face a face
ballon pour deux

joueurs, un ballon

passages
1

- e T T

Les éleves sont face a face.

lIs se font des passes. Aprés chaque

réussite, ils reculent d’'un pas.

Aller poser le ballon dans la zone opposé
en se faisant des passes. Si le ballon ton
au sol, revenir au point de départ.

Variantes possibles

- faire le moins de passes possibles

- enchainer les passes, le porteur du ball
n'étant jamais a l'arrét

- deux perturbateurs viennent géner la
progression

2e

Identifier une distance maximale

de réussite stabilisée.

hiiREUSsir au moins quatre traversg

partenaires et des
adversaires.

2eS
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ACADEMIE DE LYON

Objectif de I'enseignant:

PHASE DE STRUCTURATION : LES 6 CAGES
THEME HABILETES TRANSVERSALES

= permettre aux €leves d'améliorer le dribble, d'aiiger dribble et tir, d'adapter leur tir en foontde la

position du gardien de but

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSITE

ATTAQUANTS:

Accéder a la cible en
utilisant le dribble pour
progresser, pour attendre,
pour éviter...

4 équipes de 6 :

e une équipe de gardiens de but

e 2 équipes d'attaquants

e une équipe d'observateurs
Un ballon par attaquant
Temps de jeu : le jeu s’arréte dés qu’un des
attaquants a marqué un but dans chaque cage.
Inverser les roles

Les attaguants: | 4
lIs dribblent pour aller marquer un but dans clea
cage.

Il est interdit de :

- tirer deux fois de suite dans la méme cage

- tirer en méme temps qu’un autre

- tirer pendant que le gardien rend le ballon qu'il
vient d’arréter.

Si un attaquant perd le ballon en dribblant, it doi
repartir du centre du terrain.

Les gardiens: O
lls défendent leur cage.

Variantes possibles
Ajouter un défenseur par terrain de mini hand

Les défenseurs

lls peuvent :

- géner la progression d’'un attaquant,

- subtiliser le ballon de l'attaquant uniguement
quand il dribble et sans faire de faute

qu

L’attaquant qui a marqué le
premier 1 but dans chacune
des 6 cages a gagné.

Pour les autres attaquants :
avoir marqué au moins quat
buts pendant ce temps.

re
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ACADEMIE DE LYON

PHASE DE STRUCTURATION : L'EMBUCHE
THEME HABILETES TRANSVERSALES

Obijectif de I'enseignant: = permettre a I'éléve de tirer de loin ou des ailass une situation d’accés au tir.

BUT DE LA TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERES DE REUSSIT

Marquer des buts en
tirant :

de loin

de l'aile

et

empécher les autres de
marquer des buts

Sur un terrain de mini hand :
2 tapis de 2m par 1m pour délimiter une zong¢
interdite face a la cage
3 équipes de 4 joueurs dont un gardien.
2 équipes jouent, 1 équipe arbitre
Durée du match : 5 minutes

)
v

En attaque:
Marquer un but sans pénétrer dans I'a

délimitée devant la zone.

En défense
Récupérer le ballon pour devenir
attaquant et marquer un but.

Les gardiens défendent leur cage
respective.

ire

L’équipe qui marque le
plus de buts a gagné
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OBSERVATION : ARRETER

NOM DE L'OBSERVATEUR :

NOM DE L'OBSERVE :

Face a un seul

joueur ler passage

2éme passage

3eéme passage

Face a plusieurs
joueurs

ler passage

2éme passage

3eéme passage

il a encaissé le
but

il a encaissé le but

_ Il a touché la
ARRETER balle mais a

encaissé le but

Il a touché la balle

mais a encaissé le

but

il a arrété le tir

il a arrété le tir

Date:

Faire une croix dans la case correspondante
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OBSERVATION : PASSER / TIRER

NOM DE L'OBSERVATEUR :

NOM DES OBSERVES :

sans défenseur

ler passage

2éme passage

3éme passage

avec défenseur

ler passage

2éme passage

3éme passage

ils se font des
passes et perdent
la balle dans la
premiére partie du
terrain

ils se font des
passes et perdent
la balle dans la
premiére partie du
terrain

ils se font des
passes et perdent

ils se font des
passes et perdent

PASSER la balle dans la la balle dans la
deuxiéme partie du deuxiéme partie
terrain du terrain
ils se font des ils se font des
passes et I'un des passes et I'un des
deux tire au but deux tire au but
il tire en dehors de il tire en dehors de
la cage la cage
il tire dans la cage il tire dans la cage

TIRER ou sur le poteau ou sur le poteau
sans qu'il y ait but sans qu'il y ait but
il marque il marque
Date:

Faire une croix dans la case correspondante




OBSERVATION : DRIBBLER / TIRER

NOM DE L'OBSERVATEUR :

NOM DE L'OBSERVE :

sans défenseur

ler passage

2éme passage

3eme passage

avec défenseur

ler passage

2éme passage

3eme
passage

il dribble et perd la
balle dans la
premiére partie du
terrain

Il dribble et perd
la balle dans la
premiére partie
du terrain

il dribble et perd la

Il dribble et perd

DRIBBLER balle dans la la balle dans la
deuxiéme partie deuxiéme partie
du terrain du terrain
il dribble et tire au Il dribble et tire
but au but
il tire en dehors de il tire en dehors
la cage de la cage
_ il tire dans la
il tire dans la cage cage ou sur le

TIRER ou sur le poteau 9 il
sans qu'il y ait but potgau sans qui
y ait but
il marque il marque
Date:

Faire une croix dans la case correspondante
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PHASE BILAN

Evaluer les savoirs acquis

Phase d’évaluation pour identifier les progresiseal
dans une situation de jeu collectif.

L’éleve participe a un tournoi de mini hand pour :
- identifier ses savoirs,
- mesurer ses progres,
- repeérer ses manques,
guand il est :
- attaquant
- défenseur
- gardien

- partenaire
arbitre
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PHASE BILAN

Une situation est proposée :

pour permettre a tous les éleves :
- dutiliser toutes les actions motrices spécifiqdashandball
dans une situation de jeu
- de mettre en place une observation pour pointeadgais, les
manques et les progres réaliséstournoi de mini hand.
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ACADEMIE DE LYON

Objectifs de I'enseignant : = Permettre a I'éleve d’utiliser toutes les actiomarices spécifiques du handball dans une situaksojeu

PHASE BILAN : TOURNOI DE MINI HAND

= Mettre en place une observation pour pointer éggiig, les manques et les progres réalisés.

BUT de la TACHE

DISPOSITIF

REGLES DE FONCTIONNEMENT

CRITERE DE REUSSITE

Marquer des buts et
empécher I'équipe
adverse d’en marquel

2 terrains de mini hand

2 eéquipes de 6 joueurs dont un arbitre de
chaque équipe par terrain.

1 ballon par terrain.

2 jeux de dossards

durée de jeu : 5 mn

En attaque: | 4

Faire progresser le ballon pour marquer de
buts.

En défense: O

Empécher les attaquants de marquer des
et s’emparer du ballon pour devenir
attaquants.

Les arbitres: W ]

Faire respecter les régles du handball : tou
marcher, contact, respect de la zone.
Donner le résultat.

LY

L’équipe qui gagne est cell¢

174

qui a marqué plus de buts gue

I'autre
buts

che,
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ANNEXES

* Le Mini Hand (présentation des terrains)
» L’arbitrage

» Bilan des interventions

e Tournoi a 5 équipes

« Tournoi a 4 equipes

« Tournoi a 3 equipes
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Le terrain :

LSERTV] [N INRAIND

=
=

Y

Sur un terrain de handball, on peut mettre de @ewais terrains de Mini Hand. Chaque terrain deimi
hand mesure 20 m de longueur (constitue les ligadsuche) et 18 m de largeur.

Les buts :

lls mesurent 2,4 m de large et 1,7 m de haut

Le jeu:

Les régles :

Marquer dans le but adverse

Il faut 4 joueurs de champ et un gardien

On joue en deux mi-temps de durée équivalente ¢Emgent au centre au début de chaque
mi-temps en fonction du tirage au sort et darsust@ace de but aprés un but)

A suivre sur la fiche, le jeu, le joueur, I'arbie

Remise en jeu : lorsque la balle franchit |a ligeeouche, remise en jeu sur cette touche a
I'endroit de sortie de la balle

Lorsque le ballon franchit la ligne de but, remgsgieu par le gardien sauf si le ballon a été
touché par un partenaire du gardien, on signalumer

Jet franc : toute faute est sanctionnée par unget a I'endroit de la faute, a 2m de la
surface de but (zone) si nécessaire, 'adversatretdigatoirement a 2m de la balle.

Sanctions :le joueur est sanctionné par une exclusion denutaidans les cas extrémes :
brutalité volontaire, jeux dangereux (ref ficheitdge), insultes.

Les reperes sur le terrain :

La zone

Ligne de bu Point de penal

\ N\

/

".: A « g
O i
’ D
z g
g O» 5
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LE JEU, LE JOUEUR, L'ARBITRAGE

J'observe : Je me fais comprendre par

Je sanctioepar

La décision en conséquence

o|req e le.r

Je fais plus de trois pas en tenant la balle

rdetf

Balle a I'équipe adverse a I'endroit de la faute

Je recommence a dribbler aprés avoir
arrété

Jet franc

Balle a I'équipe adverse a I'endroitaléalte

Pousse ou repousse un adversaire

Balle a I'équipe adverse a I'endroit de la faute

Je conserve la balle plus de cing
secondes a l'arrét

Je mets un pied dans la zone

s> WS- &3> W)

[ Jet franc

Jet franc

Balle a I'équipe adverse a I'endroit de la faute

Balle au gardien de I'équipe adverseradroit
de la faute
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Je touche la balle en dessous du genou Jet franc Balle a I'équipe adverse a I'endroit de la faute
Je passe la balle a mon gardien quand il Jet franc Balle a I'équipe adverse a deux métres de la
est dans sa zone ligne de but
o « |Je ne reste pas dans ma surface de but Jet franc Balle a I'équipe adverse a deux metres de la
® @ ligne de but
o wn
o Ldifférentes parties du corps :
Q | La balle est repoussée au dela de la ligne Gardien conserve le ballon
S: |de but
S | La balle est repoussée au dela de la ligne Touche Balle & I'équipe adverse a hauteur dertiede
de touche la balle
. | J'arrache le ballon des mains de mon Jet franc Je redonne la balle a I'équipe qui kspdait
® |adversaire
2. | Je pousse, jattrape I'adversaire Exclusion temiperl & 2 minutes| Le joueur sort du terrain, et je redonne la balle
2 en fonction du temps du match et jdtequipe qui la possédait.
v franc Le joueur concerné est exclu 1 minute et son
g_ N équipe joue avec un joueur de moins
: !
)

J'accroche le bras du porteur de balle
loin du but

Exclusion de deux minutes et jet
franc

Le joueur sort du terrain, et je redonne la balle
I'équipe qui la possédait

J'accroche le bras du porteur de balle
moment ou il tire

au

Exclusion de deux minutes et jet de_e joueur sort du terrain, et j'indique le penalt

sept métres

Je touche la balle en dessous du gengu

Jet franc

Je redonne la balle & I'équipe qui la possédait
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Bl LAN DES | NTERVENTI ONS
HANDBAL L

Période : ..o

Intervenant © ......oovvviiiii i

Structures partenaires (club, comité, mairie) :...... . eeiieiiiiinninn.

Points positifs :

Points négatifs :

Propositions pour 'avenir :

Contenus des séances
Points positifs :

Points négatifs :

Propositions pour 'avenir :

Points positifs :

Points négatifs :

Propositions pour 'avenir :

Préparation et suivi du projet

Le matériel, les documents
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Le tournoi final
Points positifs :

Points négatifs :

Propositions pour 'avenir :

Relations intervenant / enseignant()

Points positifs :

Points négatifs :

Propositions pour l'avenir :

Remarques diverses

Questionnaire

» Les objectifs recherchés initialement sont-ilsiatte?

* Les enfants ont-ils progressé ?

* Le document pédagogique est-il adapté et simptéisen ?

» Seriez vous prét a animer avec le matériel un ajelmini hand ?
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2 Terrains
dans la
Terrain A et

Tournei a S
Mini Hand

ORDRE DES | Responsables| Reépartition Terrain

MATCHES ARBITRAGE
1/4 5 Terrain A
3/2 5 Terrain B
5/1 3 Terrain A
214 3 Terrain B
5/2 1 Terrain A
4/3 1 Terrain B
5/4 2 Terrain A
3/1 2 Terrain B
5/3 4 Terrain A
211 4 Terrain B

Reqles particulieres:

COMITE DU RHONE DE HANDBALL, 289 rue Garibaldi, 690 07 LYON

» Durée des matches : 2 x 5 min

» Engagement du gardien

> 4 joueurs de champ + 1 gardien
» Changer de gardien sur chaque période

Mini Hand
longueur :
Terrain B



2 Terrains
dans la
Terrain A et

Tournei a 4

ORDRE DES | Responsables| Reépartition Terrain

MATCHES ARBITRAGE
1/2 Terrain A
3/4 Terrain B
1/3 Terrain A
214 Terrain B
1/4 Terrain A
213 Terrain B

Reqles particulieres:

» Durée des matches : 2 x 7 min

» Engagement du gardien

» 4 joueurs de champ + 1 gardien
» Changer de gardien sur chaque période

Mini Hand
longueur :
Terrain B

COMITE DU RHONE DE HANDBALL, 289 rue Garibaldi, 690 07 LYON



Tournei a 3
Mini Hand

Equipe 1: ... Equipe 3: .
Equipe2: ..,
ORDRE DES Responsables|Score Points par equipe
MATCHES ARBITRAGE
1 2 3
1/2
213
1/3

Total

53



