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Avant propos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Ce document est destinŽ ˆ  des coll•gues ayant peu dÕexpŽrience 
personnelle ou pŽdagogique dans ce domaineÉ  
 
  Les situations sont simples, nŽcessitent relativement peu de matŽriel et 
mettent les enfants en activitŽ É le plus souvent dans des situations proches du jeu 
globalÉ ils font des progr•s en jouant !  
 
  Une proposition de progression permettra ˆ  chacun dÕorganiser un cycle 
de 10 ̂  20 sŽances sans sÕinvestir dans de laborieuses recherches.  
 
  Les r•gles proposŽes pour le jeu de rŽfŽrence et les situations 
dÕapprentissage sont utilisables pour la prŽparation des rencontres USEP 90. 
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1 : Le handball ˆ  lÕŽcole 
 
2 : Petit lexique ˆ  lÕusage des dŽbutants 
 
3 : Analyse des situations proposŽes 
 
4 : Proposition de progression 
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Le handball ˆ  lÕŽcole 
 

PrŽsentation du document 
 
�  10 fiches pour 10 sŽances au moinsÉ  
�  des situations de renforcement pour   

!  amŽliorer les facteurs dÕexŽcution : 
adresse, vitesse, force, É  

!  se dŽcentrer par rapport au ballon, 
encha”ner rapidement des actions, É  

�  des fiches dÕŽvaluation pour aider les Žl•ves ˆ 
sÕapproprier lÕactivitŽ et des r•gles dÕactions 
efficaces 

 

MatŽriel nŽcessaire 
 
 
Au moins :Un terrain en herbe (on joue 
sans dribbler !) 
Mieux : un terrain en stabilisŽ 
LÕidŽal : un terrain en enrobŽ 
 
�  Des plots de marquage 
�  Des dossards ou foulards 
�  Des ballons  

!  Au moins 4 ballons 
!  Mieux : 1 ballon pour deux 
!  LÕidŽal : 1 ballon / enfant 

  

QuantitŽ dÕactions 
 
"  Des Žquipes de 5 maxi. 
"  Des jeux parall• les pour que tout le 

monde joue en m•me tempsÉ  
"  Des situations choisies en 

consŽquence. 

Un profil de sŽance en 3 temps 
 
"  Une mise en train de 10 ˆ  15 Ô qui 

peut •tre lÕoccasion de proposer 
aux enfants des exercices de 
renforcement. 

"  Une ou deux situations 
dÕapprentissage , les plus proches 
possibles du jeu de rŽfŽrence.  

"  Jeu global 

Des situations dÕapprentissageÉ  
 

#  É avec un ou des comportements observables 
identifiŽs (objectifs) 

#  É permettant aux enfants de se construire 
progressivement des r•gles dÕactions efficaces. 

 
Les enfants g•re nt de fa• on de plus 
en plus autonome leur activitŽ 
 
#  Ils participent ˆ lÕinstallation et 

rangent le matŽriel. 
#  Ils arbitrent 
#  Ils sont secrŽtaires 
#  Ils Žlaborent avec le ma”tre des 

r•gles dÕactions efficaces. 

Des rep• res clairs 
 
#  Des dossards pour les joueurs 
#  Des espaces bien dŽlimitŽs 
#  Des r•gles ŽlaborŽes 

progressivement 
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Petit lexique ̂  lÕusage des dŽbutants 
 
 
 
 
 

!   DŽmarquage, se dŽmarquerÉ Ç sÕŽcarter des adversaires pour offrir une 
possibilitŽ de passe au porteur de balleÉ  È 

 
 
Joueurs en grappe autour du porteur de 
ballon 
 
 
 
 
 
 

Joueur Ç dŽmarquŽ È : la passe peut se 
faire sans danger dÕinterception. 

 
 
!   Passe et va É  consiste ˆ passer le ballon ̂  un partenaire et ˆ encha”ner un 

dŽplacement pour aller se positionner dans un espace libre situŽ entre le porteur du 
ballon et la cible ˆ atteindre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
!  PressionÉ action de lÕadversaire qui cherche ˆ rŽcupŽrer le ballon pour son 

Žquipe 
 
 

La pression peut • tre É Ç proche È 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dans ce cas , elle dissuade la passe. Les risques 
dÕinterception sont trop grands : le porteur de ballon 
nÕenverra pas son ballon au joueur Ç pressŽ È 

La pression peut •tre É Ç ˆ proximitŽ È 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dans ce cas, elle encourage la passe et permet 
lÕinterception 

 

!  

2 : se dŽplace 

1 : passe 
3 : Žventuellement : 
re-passe 

cible 
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Exemple de progression 

 
 
 
 Remarques :  

"  Chaque sŽquence peut (doit ?) •tre reproduite plusieurs fois avec ou sans 
variante É  

"  Toutes les situations peuvent •tre transfŽrŽes du Ç ballon capitaine (F12) È au 
Ç handball È et inversement É  

"  Les situations peuvent •tre proposŽes plusieurs fois au cours du module , les 
enfants y rŽpondront chaque fois avec des moyens accrusÉ  

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Passe ˆ  5  (avec variantes) F1 

 
SŽquence 1 

Ballon capitaine F12 

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

DŽmŽnageurs  (avec variantes) F2 

 
SŽquence 2 

Ballon capitaine  avec variante Ç surnombre È F12 + F4 

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Chamboule-tout sans opposition directe F3 

 
SŽquence 3 

Ballon capitaine (jeu global) F12 

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Handball : dŽcouverte du jeu global (pas de dribble)  

 
SŽquence 4 

Handball : les couloirs F5 

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Jeu des c™nes F8 

 
SŽquence 5 

Handball Les 3 zones (pas de dribble) F6 

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Chamboule-tout avec adversaires directs F7 

 
SŽquence 6 

Handball Ç jeu global È  
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Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Handball : Joker central F9 

 
SŽquence 7 

Handball Ç jeu global È  introduction du dribbleÉ   

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

SŽance dribble Cf doc. 
situations de 
renforcement 

 
SŽquence 8 

Handball : jeu global avec dribble et Ç joueurs en 
surnombre È 

 
F4 

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Handball : Jokers latŽraux F10 

 
SŽquence 9 

Handball Ç jeu global È  

 
 

Mise en train 10Õ : exercices ou jeu  de renforcement Cf doc. 

Duel Ç tireur-gardien È et travail des coordinations Ç tirs È : 
liaison Ç dribble-tir È É  Ç le tir en suspension È 

F11 

 
SŽquence 10 

Handball Ç jeu global È F6 

 
 

SŽquence 11 Tournoi   

 
 

SŽquence 12 Tournoi  Ç usep È  
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Handbal lHandbal l   
Type de jeu  

Jeu de 
dŽmarquage 
Progression 
vers un but 

F0 
 
 
 

Dispositif matŽriel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Attention : la zone du gardien doit • tre suffisamment grande pour Žviter les ballons trop 
puissants (5 ˆ  6m)  . Le but : 3m X 1,70 

MatŽriel 
 
 
 
 
"  Plots de marquage pour 

dŽlimiter le terrain 
 
"  Dossards 
 
 
"  1 ballon par terrain 

installŽ 
 
 
remarque : possibilitŽ 
dÕinstaller deux terrains en 
largeur  
 
 

 

But du jeu 
 
Marquer des buts dans le but adverse et dŽfendre son propre camp. 
 
 

R• gles Sanctions 
1. Interdiction de Courir ou marcher en tenant le 

ballon en main . Seuls 3 appuis sont autorisŽs 
(3 pas) . Cette faute sÕappelle un Ç marcher È 

2. DŽplacements en dribble possibles : une fois le 
ballon repris en main apr•s un dribble , le 
joueur doit tirer ou passer (reprise de dribble = 
faute) 

3. Contacts interdits 

 
 
 
"  Ballon ̂  lÕadversaire ˆ  lÕendroit de la faute. 

4. Interdiction de pŽnŽtrer dans la zone du 
gardien . On peut cependant y retomber apr•s 
un tir. 

"  En cas de tir rŽussi : point refusŽ 
"  En cas de dŽfense en zone , ballon donnŽ ˆ  

lÕadversaire et remise en jeu ̂  3m de la zone . 
 
5. Ballon sorti sur les c™tŽs du terrain : touche 

"  Remise en jeu ̂  lÕendroit o• le ballon est sorti 
par lÕŽquipe non responsable de la sortie du 
ballon. 

 
 
6. Ballon sorti derri•re la ligne de but. 

"  Lorsque la balle est lancŽe par un attaquant, 
m•me si elle est touchŽe par le gardien : remise 
en jeu par le gardien depuis sa zone. 

"  Lorsque la balle , lancŽe par un attaquant, est 
touchŽe par un dŽfenseur avant de franchir la 
ligne du fond, il y a corner  : remise en jeu au 
coin du terrain  (on peut marquer un but 
directement) 
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7. Mise en jeu en dŽbut de match et apr•s chaque but  par le gardien , les joueurs Žtant dans leur 

camp respectif . 
 
8. Remise en jeu apr•s une faute : les adversaires sont ˆ  5 pas pour laisser le jeu dŽmarrer. 
 
9. Le gardien peut marcher dans sa zone en tenant le ballon . Il ne peut sortir de sa zone avec le ballon. 

Il peut sortir sans ballon de sa zone : il devient alors un joueur de champ comme un autre. 
 
 

AmŽnagement possible É  
 
Sur un tir : 1 point si le tir est cadrŽ ( le ballon touche les poteaux ou le gardien) ; 2 points si la balle 
pŽn•tre dans les buts. 
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Pas s e ˆ  5Pas s e ˆ  5  
F1 

 
 

Ç Se dŽmarquer pour offrir au porteur de balle une possibilitŽ de passeÈ 
 
 

Dispositif matériel  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
"  4 ballons au moins  
"  dossards ou foulards (4 

couleurs) 
"  de quoi matŽrialiser 

clairement quatre 
terrains (plots) 

 
 
But du jeu 
 
RŽaliser 5 passes consŽcutives pour marquer un point malgrŽ la prŽsence dÕun g•neur. 
  
 
 
R• gles 
"  Un g•neur est envoyŽ dans une Žquipe adverse pour la durŽe dÕune manche. 
"  Contacts interdits. 
"  Le dŽcompte des points revient ˆ  0 si le ballon rebondit plus dÕune fois au sol. 
"  Le g•neur peut : 

#  Intercepter le ballon 
#  Agir directement sur le porteur de balle en g•nant la passe (sans toucher le porteur de balle) 

"  lÕŽquipe qui rŽalise 5 passes consŽcutives gagne 1 point. 
"  Gagnante : lÕŽquipe ayant le plus de points apr•s 5Õ de jeu 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

 
�  Une r•gle de plus : Ç une passe redoublŽe ne compte pas È 
 
 
�  Valoriser le r™le du g•neur :Un ballon interceptŽ par un g•neur enl•ve un point aux Ç passeurs È 
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�  Ç Jouer sans adversaire È 
 
Objectifs :  
!  Encha”ner rapidement deux actions : recevoir Ðlancer 
!  Travail de la prŽcision du geste. 
 
But du jeu : rŽaliser le plus vite possible 10 passes consŽcutives 
R•gles : 
$ Un ballon tombŽ au sol fait repartir le compteur ˆ  zŽro. 
$ Un joueur  fait le dŽcompte ˆ  haute voix 
$ D•s que les 10 passes sont rŽalisŽes , lÕŽquipe sÕassoit  

pour montrer quÕelle a fini. 
 
Variantes : 
$ Autoriser un rebond au sol sur chaque passe. 
$ Une sŽrie de 10 passes consŽcutives rapporte 1 point : lÕŽquipe gagnante est celle qui atteint 5 point le plus vite. 
 
 
 
�  ÇPasse ˆ 5 avec deux adversaires È 
 
 
 
Objectifs : 

#  Augmenter la pression des g•neurs sur les passeurs. 
#  Se dŽmarquer des g•neurs pour offrir au porteur de  

balle une possibilitŽ de passe. 
 

Variante : 2 , 3 , É  adversaires 
 
 
 
 
 
�  ÇPasse ˆ 5 É ˆ  5 contre 5  
 
deux Žquipes de 5 jouent lÕune contre lÕautre. 2 terrains parall• les  
pour 4 Žquipes 
Objectifs : 

#  Augmenter la pression des g•neurs sur les passeurs. 
 

R•gles :  
$ 5 passes consŽcutives =  1 point. 
$ Passes avec 1 rebond autorisŽes. 
$ Changement de r™le chaque fois quÕil y a interception. 

(ballon bloquŽ par un joueur adverse .) 
 
Gagnante : lÕŽquipe ayant le plus de points apr•s 5Õ de jeu.  
 
�   Ç TouchŽ-perdu È 
 
Objectif : 
!  RapiditŽ de choix , prise dÕinformations. 
 
R•gle : 
$ Le g•neur peut intercepter le ballon et/ou toucher le porteur de balle. 
$ Si le porteur de balle est touchŽ par le g•neur , le compteur redŽmarre ˆ  0. 
 
Attention : la touche doit se faire sur lÕŽpaule et devant (pas dans le dos ! danger !) 
 
Remarque : Ç TouchŽ-perdu È peut se faire quand on joue avec 1 ou 2 g•neurs. 
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�  Ç Passe ˆ 5 en 4 zones È 
 
Objectifs : 
!  Obliger les Žl•ves ˆ  se dŽmarquer.  
!  MobilitŽ des joueurs 
!  Favoriser les passes lointaines. 
 
But du jeu : rŽaliser 5 passes consŽcutives pour marquer 1 point 
R•gles :  
$ une passe ne compte que lorsque le ballon passe dÕune zone ˆ  lÕautre 
$ Une passe dans une m•me zone est possible, mais elle nÕest pas dŽcomptŽe. 
 
 

�  Ç De plus en plus difficile È 
 
 
Objectif : modification du rapport dÕopposition.  
 
Le jeu dŽmarre ˆ  5 contre 1. 
D•s quÕune Žquipe rŽussit 5 passes, un deuxi•me g•neur entre en jeu 
Et on passe ainsi ˆ  5 contre 2 puis ˆ  5 contre 3, etc É  
 
Gagnante : lÕŽquipe qui rŽalise la premi•re 5 passes en situation de  
5 contre 5  
 
Changement de r™le apr•s 10 minutes maxi. 
                                                                                                                               2 terrains parall• les. Les rouges doivent   
                                                                                                                               faire plus vite que les jaunes 
 
 
 
IntŽr• t de la situation 
 

"  situation permettant de passer de lÕorganisation Ç en grappe autour du ballon È ̂  un Žcartement 
des joueurs. 

"  Augmentation de la rapiditŽ et des prises de dŽcisions. 
"  Pas de dŽplacement orientŽs vers une cible : plus facile ( ? ) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Et si on se faisait des 
passes pour aller vers 
une cible ! ! ! 
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DŽmŽnageu r sDŽmŽnageu r s  
F2 

 
Ç  Faire progresser un ballon vers une cible sans puis avec 1 ou 2 adversaires È 

 

Dispositif matériel                  Equipes de 5 maxi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

Žquipe 
 
 
 

 
But du jeu 
Transporter le ballon pour aller le poser sur la ligne et revenir le ranger dans le cerceau . 
 
R• gles 
!  DŽplacements avec le ballon interdits 
!  Autoriser un rebond sur une passe : sÕil y a plus dÕun rebond sur une passe, le ballon revient au 

dŽpart si la faute a eu lieu dans la premi•re moitiŽ du terrain  et il revient sur la ligne mŽdiane si la 
faute a eu lieu dans la deuxi•me moitiŽ du terrain 

!  Le jeu dŽmarre , joueurs assis autour du cerceau et finit de m•me. 
!  4 points ˆ lÕŽquipe assise la premi•re, 3 points ˆ  la suivante, etcÉ  
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  
�  pas plus de 5 joueurs par Žquipe , si possible 3 joueurs. 
�  Essayer ˆ blanc avant de compter les points. 
 
Pour jouer autrementÉ  
#  Transporter successivement une rŽserve de 5 ballons  
#  Chaque Žquipe envoie un ou deux g•neur(s)  dans un des terrains adverses : son r™le sera de 

ralentir la progression du ballon ou dÕintercepter le ballon qui sera alors dŽposŽ dans un cerceau 
Ç ballons perdus È . LÕŽquipe gagnante sera lÕŽquipe ayant rŽussi ˆ passer le plus de ballons 
pendant le temps imparti. 

 
IntŽr• t de la situation 
%  Faire comprendre lÕorientation du jeu : prise en compte du ballon et de la cible ˆ  atteindre. 
%  Encha”ner des actions : recevoir Ð passer Ð se dŽplacer vers lÕavant, entre le porteur du ballon et la 

cible 
%  Faire progresser le ballon vers une cible malgrŽ une opposition directe dÕun ou deux adversaires 

(premiers dŽmarquages) 
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Chamb ou leChamb ou le -- t ou tt ou t  

Sans oppos i t ion  d i rec t e 

F3 

Sources : Jacques Lalande 
Ç Transporter une  balle en se  faisant de s passes et tirer  sur des cibl esÈ 

 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Terrain de hand 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des cibles dans des 

zones interdites 
(c™nes ou mieux 
encore : cartons) 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

Žquipe 
 
 
 

 
But du jeu 
Abattre le plus possible de cibles dans le temps imparti . 
 
 
R• gles 
!  Chaque Žquipe joue indŽpendamment. 
!  DŽplacements avec le ballon interdits : passes avec ou sans rebond autorisŽ 
!  Quand on a tirŽ sur une cible (avec rŽussite ou non) , lÕŽquipe doit obligatoirement se dŽplacer vers 

une autre cible. 
!  1 cible abattue ou touchŽe  = 1 point 
!  gagnante : lÕŽquipe ayant le plus de points ˆ la fin du jeu. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  
�  taille des cibles, Žloignement des cibles 
�  Forme du tir : tir en suspension (tir effectuŽ pendant le saut) 
 
IntŽr• t de la situation 
 
%  QuantitŽ dÕactions : dŽplacements motivŽs par tir. 
%  DŽplacements orientŽs vers une cible sans opposition directe. 
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L es  j o u eu r s  en  su r n o m b r eL es  j o u eu r s  en  su r n o m b r e  F4 

 

Ç Jouer en avant (appui) ou en arri• re (soutien) È 
Ç  Jouer en surnombre pour favoriser lÕattaque et permettre la rŽussite È 

 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
 
But du jeu 
Transporter le ballon pour aller marquer des buts . 
 
R• gles 
!  Celles du handball 
!  Le joueur en touche, le Ç joker È peut pŽnŽtrer dans le terrain de jeu d•s que son Žquipe entre en 

possession de la balle. 
!  D•s que son Žquipe perd la balle , le joker sort du terrain , au-delˆ de la ligne de touche de 

nÕimporte quel c™tŽ. 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  
�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕexpŽrimenter le r™le de joker. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

#  Le nombre de jokers : 1 ,  2É Selon le niveau de jeu des enfants.  
#  Limiter le droit des jokers : ils ne peuvent faire circuler la balle mais pas tirer au but 

 
 
IntŽr• t de la situation 
%  CrŽer le surnombre en attaque : permet ˆ  lÕattaque dÕaboutir  pour des joueurs dŽbutants. 
%  Pose le probl•me stratŽgique de lÕaction du joker : o• doit-il entrer pour venir en aide des 

partenaires : en appui (ˆ  lÕavant) ? É en soutien (ˆ lÕarri•re) ? 
%  Situation facile ˆ mettre en Ï uvre (peu de matŽriel) : possibilitŽ dÕinstaller deux jeux parall• les. 
 

joker 

joker 
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L es  co u l o i r sL es  co u l o i r s  F5 

 
 

Ç Se dŽmarquer pour offrir au porteur de balle une possibilitŽ de passe È 
 
 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
But du jeu 
Transporter le ballon pour aller marquer des buts. 
 
 
R• gles 
!  Celles du handball 
!  Les joueurs ne peuvent pas changer de couloir pendant le jeu. 
!  Pour quÕun but soit valable, il faut que le ballon soit passŽ par les 3 couloirs pendant la montŽe de 

balle. 
!  PossibilitŽ de tirer directement , sans passer par les trois couloirs, sur une interception rŽalisŽe 

dans le terrain adverse. 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕexpŽrimenter chaque couloir. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  
 
!  Pour quÕun but soit valable, il faut que le ballon soit passŽ par 2 couloirs seulement pendant la 

montŽe de balle. 
!  Donner la possibilitŽ aux joueurs de changer de couloir. Les partenaires devront alors eux aussi 

changer pour garder les bonnes rŽpartitions. 
#  Ex : si un joueur du milieu passe dans le couloir latŽral gauche, le joueur de ce couloir 

devra venir le remplacer au milieu. 
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L es  t r o i s  zo n esL es  t r o i s  zo n es  F6 

 
 

Ç Se dŽmarquer pour offrir au porteur de balle une possibilitŽ de passe È 
 

Dispositif matériel 
Terrain de hand 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
 
But du jeu  
Transporter le ballon pour aller marquer des buts . 
 
 
R• gles 
!  Celles du handball 
!  Les joueurs ne peuvent pas changer de zone pendant le jeu. 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕexpŽrimenter chaque zone. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

!  1 but = Deux points quand un ballon passe directement de la zone arri•re ˆ la zone avant 
!  1 joueur joker peut aller partout et crŽer ainsi un surnombre dans une zone. 
!  Donner la possibilitŽ aux joueurs de changer de zone. Les partenaires devront alors eux aussi 

changer pour garder les bonnes rŽpartitions. 
#  Ex : si un joueur du milieu passe dans la zone avant, un joueur de cette zone devra venir le 

remplacer au milieu . 
 
 
IntŽr• t de la situation 

%  Attaque ŽchelonnŽe. 
%  MobilitŽ nŽcessaire pour Žchapper au marquage individuel. 
%  Implication de tous. 
%  Utilisation de tout lÕespace, y compris les espaces latŽraux 
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Ch am b o u l eCh am b o u l e -- t o u tt o u t  avec  oppos i t ion d i rec t e F7 

Sources : Jacques Lalande 
Ç Transporter une balle en se faisant des passes et tirer sur des ciblesÈ 

 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PossibilitŽ : Demi terrain de hand pour permettre deux jeux parall• les  

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des cibles dans des 

zones interdites 
(c™nes ou mieux 
encore : cartons) 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

Žquipe 
 
 
 

 
 
But du jeu 
Abattre le plus possible de cibles dans le temps imparti . 
 
R• gles 
!  Une Žquipe joue contre une autre. 
!  DŽplacements avec le ballon interdits . 
!  Quand on a tirŽ sur une cible (avec rŽussite ou non) , lÕŽquipe doit obligatoirement se dŽplacer vers une autre cible 

pour le tir suivant. 
!  1 cible abattue ou touchŽe  = 1 point 
!  Si la balle est interceptŽe par un joueur de lÕŽquipe adverse, changement de r™le (les attaquants deviennent dŽfenseurs) 
!  Changement de r™le chaque fois quÕun point est marquŽ. 
!  On ne peut tirer sur la cible dÕo•  est fait lÕengagement. 
!  gagnante : lÕŽquipe ayant le plus de points ˆ  la fin du jeu. 
 
Pour jouer autrementÉ  

�  taille des cibles, Žloignement des cibles 
�  Forme du tir : tir en suspension (tir effectuŽ pendant le saut) 
 
 
IntŽr• t de la situation 
%  QuantitŽ dÕactions : dŽplacements motivŽs par tir. 
%  DŽplacements orientŽs vers une cible avec opposition directe. 
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L e j eu  d es  c™n esL e j eu  d es  c™n es  F8 

Souces : Jacques Lalande 
 

Ç Augmenter sa mobilitŽ pour se dŽmarquer, faire des choix rapides et anticiper È 
 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥    Des c™nes 
 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
 
But du jeu 
Pour marquer un point , il faut poser le ballon sur un c™ne. . 
 
 
R• gles 
!  Celles du hand en gŽnŽral ; DŽplacements avec le ballon interdits (pas de dribble !) 
!  Le point ne peut •tre marquŽ que si le c™ne est libre de tout marquage. 
!  Le point est refusŽ quand un dŽfenseur est prŽsent sur le c™ne avant le ballon. 
!  Pas de joueur se jetant au sol pour •tre prŽsent sur un c™ne (sanction) 
!  On ne peut poser le ballon sur le c™ne o• a lieu lÕengagement. 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Phase 1 : une Žquipe attaque, une Žquipe dŽfend puis changement de r™le apr•s x minutes de jeu 
�  Phase 2 : changement de r™le sur une interception et d•s quÕun point est marquŽ. 
 
%  Jouer suffisamment longtemps pour permettre les progr•s . 
%  Arbitrage nŽcessaire. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

#  Varier le nombre de c™nes : ils seront plus ou moins nombreux selon le niveau des Žl•ves. 
 
IntŽr• t de la situation 
%  Facile ˆ  mettre en Ï uvre (peu dÕinstallation matŽrielle)  
%  MobilitŽ des joueurs , rapiditŽ des choix , dŽmarquageÉ  
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L e j o ker  c en t r alL e j o ker  c en t r al  F9 

 
Ç Passer et se dŽplacer vers la cible en passant par la pŽriphŽrie droite ou gaucheÈ 

 

Dispositif matériel 

Terrain de hand"  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
But du jeu 
Transporter le ballon pour aller marquer des buts. 
 
R• gles 
!  Celles du handball 
!  Il faut passer au moins une fois par le joueur joker situŽ dans la zone centrale pour avoir le droit de 

tirer au but. 
!  La zone centrale est inaccessible ˆ tous les joueurs de champ. 
!  Sur interception dans le terrain adverse, possibilitŽ dÕaller directement tirer sans repasser par la 

zone centrale. 
!  Le joker dont lÕŽquipe a la balle est debout, lÕautre est accroupi. 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕassurer le r™le de joker. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

#  1 seul joker central : il est neutre et joue avec les deux Žquipes (+ difficile) 
 
IntŽr• t de la situation 

%  Pour le joueur de champ , entra”ne des passes en avant  au joker suivies de dŽplacements vers la 
cible, en contournant ˆ  distance de rŽception 

 
 
 
%  Pour les jokers, des dŽplacements orientŽs dans le cercle pour recevoir et transmettre des passes en 

avant du coureur. 
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L es  j o k eL es  j o k er s  l at Žr au xr s  l at Žr au x   F10F10  
 

Ç Passer et se dŽplacer vers la cible en passant par la pŽriphŽrie droite ou gaucheÈ 
 

Dispositif matériel  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
But du jeu 
Marquer des buts en passant par le joueur de touche. 
 
R• gles 
!  Celles du handball 
!  Il faut passer au moins une fois par le joueur joker pour avoir le droit de tirer (sauf sur interception 

dans le terrain adverse) 
!  Les jokers peuvent •tre mobiles tout le long de la ligne de touche qui leur est attribuŽe. 
!  Les jokers ne se marquent pas (on ne se g•ne pas) 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕassurer le r™le de joker. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

#  1 seul joker latŽral de chaque c™tŽ : ils sont  neutres et jouent  avec les deux Žquipes (+ 
difficile) 

 
IntŽr• t de la situation 

%  pour  le joker , passer en avant. 
 
%  pour  les joueurs de champ, des dŽplacements dans le dos des dŽfenseurs et en direction de la 

cible. Des recherches de passe et va avec le joker 
 
 
 

Jokers 

Jokers 
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Du el  Du el  ÐÐt i r eu r  t i r eu r  ÐÐ g ar d i en g ar d i en   F11F11  
 

Ç Pour les tireurs : tirer dans les buts malgrŽ la dŽfense du gardienÈ 
Ç Pour le gardien : arr• ter sous tous les angles È 

 
Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de marquage 
 
¥ Des dossards  
 
 
¥ Un ballon par Žquipe 
 
 
 
 

 
But du jeu 
Pour le gardien : Marquer le but ˆ chaque tir 
Pour le gardien : arr•ter le plus de tirs possible sur les quatre tirs successifs. 
 
 
R• gles 
!  Chaque joueur tire 4 fois. 
!  Les tireurs sÕŽlancent d•s que leur nom a ŽtŽ appelŽ par le gardien (sŽcuritŽ : pas avant !) 
!  Un tir arr•tŽ =  1 point pour le gardien 
!  Changement de r™le quand tous les joueurs ont tirŽ 4 fois.. 
!  Gagnant : le joueur qui, en tant que gardien, a arr• tŽ le plus de tirs. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

�  Tir sans dŽplacement depuis la ligne de zone. 
�  DŽplacement dribble du c™ne ˆ la ligne 
�  Tir en suspension au-dessus de la ligne de zone. 
�  Un Ç annonceur È annonce le nom du tireur : les tirs ne se dŽclenchent pas dans lÕordre et obligent 

le gardien ̂  se replacer rapidement. 
 
 
IntŽr• t de la situation 
%  Duel gardien-tireurs 
%  Situation en autonomie 
%  QuantitŽ dÕarr•ts pour le gardien 
%  Tirs provenant de tous les angles . 
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B al l o n  cap i t ai n eB al l o n  cap i t ai n e   F12F12  
 

Ç Faire progresser une balle dans une direction malgrŽ lÕopposition dÕadversaires È 
 
 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
#  Des plots de 

marquage 
 
#  Des dossards  
 
 
#  Un ballon par 

terrain installŽ 
 
 
 

 
But du jeu 
Transporter le ballon pour le passer au capitaine. 
 
R• gles 
"  Celles du handball 
"  Le capitaine peut se dŽplacer tout le long de sa zone. 
"  La passe au capitaine se fait Ç directement È ou Ç avec un rebond autorisŽ È selon le niveau des 

enfants 
 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕexpŽrimenter le r™le de capitaine. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  
 
�  Changer la nature de la Ç cible È :  

!  Un partenaire : le capitaine (jeu dŽcrit ci-dessus) 
!  La ligne : pour marquer un point , il faut poser le ballon sur la ligne de but ou mieux 

encore, sur la ligne de Ç zone È 
!  Les cartons : des gros cartons disposŽs derri•re la ligne de but . Pour marquer un 

point il faut tirer sur un des gros cartons. 
 
�  Limiter le nombre de joueurs : 3 contre 3 
 
IntŽr• t de la situationÉ  

�  Situation proche du handball, avec moins dÕinstallation matŽrielle (pas de but, pas de zone ) 

capitaine 

capitaine 
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ÇÇ  Bal l es  b r ž l an tesBal l es  b r ž l an tes   ÈÈ F13 

 
 

Ç Lancer loin Ð dribbler Ð passe et va È 
 

Dispositif matériel 
Terrain de hand 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de 

marquage pour 
dŽlimiter les couloirs 
et les zones 

 
¥ Des cerceaux 
 
¥ Un ballon par 

enfant 
 
 
 

 
 
But du jeu  
Lancer le ballon dans le camp adverse. 
 
R• gles de base 
!  Au signal, chaque joueur envoie son ballon dans le camp adverse. 
!  Au second signal, les joueurs arr•tent de lancer et on compte le nombre de ballons dans chacun des 

deux camps. 
!  Gagnante : lÕŽquipe ayant le moins de ballons dans son camp. 
 
ƒvolution 1 : Ç Balles brž lantes Ð dribble ÈÉ  

�  Les ballons doivent obligatoirement •tre lancŽs depuis la ligne mŽdiane, le transport des ballons 
sÕeffectue en dribble. 

 
ƒvolution 2 : Ç Balles brž lantes Ð passe et vaÈÉ  

�  Des joueurs sont placŽs dans des cerceaux dont ils ne peuvent pas sortir (adapter le nombre de 
Ç joueurs-cerceaux È en fonction des dimensions du terrain et de lÕeffectif). 

#  DŽplacements interdits avec le ballon. 
#  Pour faire progresser le ballon vers la ligne mŽdiane , passer le ballon ̂  un Ç joueur 

cerceau È, avancer et rŽcupŽrer le ballon (passe et  va) 
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Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Donner lÕoccasion ̂  chaque enfant dÕexpŽrimenter le r™le de Ç joueur Ð cerceau È. 
�  Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progr•s. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

#  Varier le nombre de Ç joueurs cerceaux È en fonction des dimensions du terrain et des 
effectifs. 

 
 
IntŽr• t de la situation 

%  Situation fonctionnelle ; quantitŽ dÕactions. 
%  Communication avec les Ç joueurs Ð cerceaux È ̂  qui lÕon ne doit pas envoyer  deux ballons en 

m•me temps. 
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C™n es  t o u ch ŽsC™n es  t o u ch Žs   F14F14  
 

Ç Passer et se dŽplacer vers la cible, encha”ner des actions È 
 

Dispositif matériel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
 
¥ Des plots de marquage 
 
¥ Des dossards  
 
 
¥ Un ballon pour 2 

enfants 
 
 
 
 

 
But du jeu 
Transporter le ballon pour aller toucher le sommet des c™nes le plus souvent possible pendant 4Õ 
 
 
R• gles 
!  Un point par c™ne touchŽ 
!  DŽplacements avec ballon interdit (passes) 
!  Passes avec ou sans rebond : si le ballon fait plus dÕun rebond au sol, le bin™me retourne au c™ne dont il vient et 

recommence son dŽplacement. 
!  Gagnant : le bin™me ayant le plus de points apr•s 4Õ de jeu. 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  RŽpartir les bin™mes sur les c™nes au dŽmarrage. 
�  Phase 1 : chaque groupe joue et compte ses points . 
�  Phase 2 : deux bin™mes sÕassocient ; lÕun joue pensant 2Õ pendant que lÕautre arbitre puis 

changement de r™le. 
 
 
Pour jouer autrementÉ  

�  Un oposant g•ne les dŽplacements. 
 
 
IntŽr• t de la situation 
%  Grande quantitŽ dÕactions : tout le monde joue et chacun a lÕoccasion de toucher le ballon. 
%  Toute la classe peut jouer en m•me temps. 
%  Situation de renforcement Ç jouŽe È. 
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T i r er  su r  u n e c i b l eTi r er  su r  u n e c i b l e   F15F15  
 

Ç Tirer ˆ  bras cassŽ sur une cible È 
Ç Encha”ner des actions se terminant par un tir È 

 

Dispositif matériel  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel 
 
 
 
4 dispositifs 
parall• les 
 
¥ Des plots de marquage 

pour dŽlimiter les 
couloirs et les zones 

 
¥ Des dossards  
 
¥ Un ballon par Žquipe 
 
 
¥ Des cibles (cartons, 

É)  
 
 
 

 
But du jeu 
Par Žquipe, atteindre la cible le plus souvent possible en 5 minutes de jeu. 
 
R• gles 
!  Avant de partir , le porteur de balle touche le c™ne avec son ballon. 
!  DŽplacement des c™nes ˆ la ligne en courant. 
!  De la ligne , tirer sur le carton. 
!  La rŽcupŽration et le transport du ballon jusquÕaux c™nes Ç dŽpart È se font par passes 

(dŽplacements interdits avec le ballon È 
!  1 point pour chaque tir tentŽ, 2 points chaque  fois que le ballon atteint directement la cible. 
!  Gagnante : lÕŽquipe ayant le plus de points au bout de 5minutes 
 
Des conseils pour lÕanimationÉ  

�  Phase 1 : on joue sans compter les points pour trouver une organisation efficace. 
�  Phase 2 : on joue et on compte les points. 
�  Faire expliquer les diffŽrentes organisations trouvŽes. 
 
Pour jouer autrementÉ  

#  Changer lÕenjeu : on compte cette fois le nombre de tirs (rŽussis ou non) rŽalisŽs pendant deux 
minutes. CÕest lÕŽquipe la mieux organisŽe qui gagne. 
Deux Žquipes jouent et deux Žquipes arbitrent, comptent les tirs, vŽrifient le respect des r•gles É  
#  Le dŽplacement des c™nes Ç dŽpart È ̂  la ligne de tir se font en dribble. 
#  Le tir sÕeffectue en sautant par-dessus un obstacle bas (tir en suspension) ,   avant de reposer le 
pied au sol. 

1 2 
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IntŽr• t de la situation 
 
%  Pose le probl•me de lÕorganisation de lÕŽquipe qui a intŽr•t de trouver un fonctionnement 

permettant le plus grand nombre possible de tirs dans un temps imparti. (Discussion, essais, 
rŽalisation) 

 
%  Permet de travailler  tir  et encha”nement dÕactions 
 
 

"  Course Ð tir 
"  Dribble Ð tir 
"  Course Ð saut Ð tir suspension 
"  Dribble en course Ð saut Ð tir 
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J eu x  ˆ  t h • m esJeu x  ˆ  t h • m es   F16F16  
 
 
Handball Ç capital temps È   
  
Objectif: Confronter les joueurs ˆ  une Ç crise de temps È pour les obliger ˆ faire des choix rapides   
 
MatŽr iel: 1 chronom•tre par terrain   
  
Deux Žquipes s'affrontent en jeu rŽel: r•gles habituelles; un ou 2 chronom•tre(s) par terrain.   
Chaque fois qu'une Žquipe entre en possession du ballon, le chrono. est dŽclenchŽ.   
Les joueurs ont alors Ç n È secondes pour tirer sinon le ballon est redonnŽ aux adversaires.   
  
Handball Ç capital passesÈ   
  
Objectif: faire progresser rapidement le ballon vers le but adverse.   
Deux Žquipes s'affrontent en jeu rŽel.  
  
R•gles   
  
R•gles habituelles Plus ...  
 Chaque Žquipe a un capital de Ç n È passes pour tirer au but. Si ce capital est ŽpuisŽ avant le tir au 
but, le ballon est posŽ au sol: il est rŽcupŽrŽ par l'Žquipe adverse.  
 
Gagnante: l'Žquipe ayant marquŽ le plus de buts.   
 
Handball Ç capital interceptionsÈ   
 
Objectif: favoriser les interceptions (rŽcupŽration du ballon)   
  
Deux Žquipes s'affrontent: l'une est attaquante, l'autre dŽfend pendant 5' puis changement de r™le.  
 
But du jeu pour  les attaquants: marquer des buts  
But du jeu pour  les dŽfenseurs: intercepter le ballon et dŽfendre les buts   
  
R•gles   
  
¥ R•gles habituelles  
¥ Une interception rapporte 2 points aux dŽfenseurs. Toute faute en dŽfense lui retire deux points.  
¥ Apr•s une interception, le ballon est posŽ au sol et le jeu continue.  
¥ Apr•s un but ou un tir,les attaquants repartent de leur propre but.   
  
Gagnante: l'Žquipe ayant marquŽ le plus de points apr•s •tre passŽe aux deux r™les  
 
R•gles d'actions ˆ  construire avec les enfants:  
 
~ Pression proche et pression de proximitŽ (voir lexique)  
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            Objectifs essentiels 
 
"  Ma”triser seul puis avec dÕautres les actions de 

lancer, rattraper, faire rebondir, faire rouler, É 
un ballon en ajustant en fonction de lÕengin 
(taille, poids, forme, É)  et en fonction des 
intentions  les modes de lancer, les trajectoires, 
le rythme, les appuis, la force, É)  

"  Encha”ner des actions. 
"  Se dŽcentrer / ˆ  lÕengin et prendre des 

informations pour rŽaliser des actions. 

       Les variantes ˆ faire jouer  
 
$ Faire seul 
$ Faire ˆ deux  ou  ˆ plusieurs 
$ Faire Ensemble 
$ Nombre  de ballons (1 par enfant ; 1 pour 2 

enfants , 4 ballons pour 6 enfants, 2 ballons par 
enfantÉ)  

$ Taille et forme des ballons ( de la balle de 
tennis au ballon ovale) 

$ Distances 

           Mode de fonctionnement 
 
!  Exercices. 
!  DŽfi ˆ soi-m•me :  faire le plus de rebonds 

possible, tenir le plus longtemps possible sans 
perdre le ballon, É  

!  DŽfi aux autres : faire plus de rebonds queÉ 
, tenir plus longtemps que, É . Faire plus 
original ou plus difficile que É  

!  Mise en place dÕun enjeu : confrontation 
avec rŽsultat du type Ç je perds , je gagne È  
(points ˆ  gagner) 

 

Quand ? Comment ? 
 
SŽances compl•tes en variant les 
situations (variantes et modes de 
fonctionnement) 
 
10 ou 15 premi•res minutes 
dÕune sŽance pour renforcer un 
point prŽcis (passe, prise dÕinfo, 
encha”nement, É)  
 Les conditions de la rŽussite 

 
Beaucoup de ballons (au moins 1 pour 2) 
Des ballons bien gonflŽs. 
Un peu de matŽriel de marquage . 
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Lancer Ð attr aper Ð poser Ð ramasser 
 

!  Exercices jeux individuels 
 
En trottinant É  
 
"  Ballon tenu ̂  2 mains sur le ventre : trottiner en dispersion. Au signal, 

faire passer le ballon au-dessus de la t•te sans sÕarr•ter. Revenir sur le 
ventre au signal suivant. 

 

Dissociations 
 

 
"  Ballon tenu ̂  2 mains , trottiner en dispersion. Lancer le ballon en lÕair et 

le rattraper ˆ  deux mains  
#  sans sÕarr•ter 
#  sans ralentir ni accŽlŽrer. 

"  Variantes :  
#  Idem en lan•ant le ballon en lÕair et devant soi : le rŽcupŽrer apr•s le 

rebond au sol sans sÕarr•ter , sans ralentir ni accŽlŽrer. 
#  Variantes : formes du lancer (bras cassŽ) , ballon lancŽ dÕune main et 

rŽcupŽrŽ de lÕautre, etc. É  

dissociations 

 
"  Ballon tenu , trottiner en dispersion . Au signal, poser son ballon au sol 

sans marquer dÕarr•t. Au signal suivant, ramasser un ballon sans marquer 
dÕarr•t. 

 

Encha”ner 

 
"  Ballon au pied , se dŽplacer en poussant le ballon du pied (sans perte de 

contr™le). Au signal, sÕimmobiliser en posant (sans appuyer) le pied sur le 
ballon. Repartir au signal suivant. 

 

Equilibration 

 
"  Transporter un ballon  
 

#  Tenir le ballon entre les  cuisses et se dŽplacer mains dans le dos. 
 

#  Idem entre les jambes : 
 

#  Idem entre les chevilles 
 

 

 
"  Lancer attraper 

#  Assis par terre : lancer le ballon avec les pieds et le rattraper avec les mains : 
 

 

"  Parcours avec obstacles : travail en vagues 
 
4 parcours parall•l es installŽs 
Le ma”tre installe le premier parcours pendant que les enfants sont libres avec un 
ballon pour 2 ; ensuite chaque Žquipe installera son propre parcours ˆ partie du 
mod•l e. 
 
Ex de parcours : 
 
1er passage : courir (rythme endurance) ; franchir les obstacles en conservant le 
ballon tenu ˆ 2 mains sur le ventre et finir si possible par un tir au panier. 

Dissociations 
 
 
 
 
 
 

4 dispositifs parall• les 
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2•me passage : courir, lever le ballon au-dessus de la t•te au moment du passage au-
dessus de lÕobstacle et finir par un tir. 
 
3•me passage : courir, lancer le ballon en sautant lÕobstacle et : 
                                       - le rattraper avant le rebond 
                                       - le rattraper apr•s un rebond 

                            fi nir par un tir 
 
 
 
Sur place É  
 
"  Jambes lŽg•rement ŽcartŽes , du bout des doigts, faire rouler le ballon sur 

tout le corps (se peindre le corps) 
 

habiletŽ 

 
"  Faire passer le ballon dÕune main dans lÕautre en tournant autour : 

#  du cou 
#  des la taille  
#  des genoux 
#  faire des 8 autour des genoux 
#  jambes tendues, faire le tour dÕune cheville, de lÕautre, faire des 8 

 

prŽhension / habiletŽ 

 

!  A deux 
 
Un ballon pour deux 
 
"  Lancer attraper, ˆ  lÕarr•t face ˆ  face : 
 

#  Se lancer le ballon en augmentant progressivement les distances 
 

#  Se lancer le ballon ˆ  deux mains : ballon tenu poitrine, pousser 2 
mains. 

 
#  Se lancer le ballon ˆ  deux mains : ballon tenu derri•re la t•te, lancer 

type Ç touche foot È 
 

#  Lancer ˆ  bras cassŽ (attention appuis pieds dŽcalŽs) 
 

#  Lancer avec rebond. 
 

#  Lancer sur la droite, sur la gauche, É  
 
Variantes : 

¥ types de ballons (ronds , ovales, tailles, É)  
¥ distances 

 

 

 
"  Trottiner c™te ˆ  c™te en se donnant sans arr•t le ballon. 
"  Trottiner c™te ˆ  c™te en se lan•ant sans arr•t le ballon. 
"  Trottiner c™te ˆ  c™te en se passant le ballon avec un rebond. 

Encha”ner / perception des 
vitesses de dŽplacement / prise 

dÕinfo. 
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"  Transporter un ballon ̂  deux et sans les mains 
 
se dŽplacer en maintenant le ballon coincŽ poitrine-poitrine ( mains dans le 
dos) ;                                

#  idem dos-dos ;                      
#  idem front-front, 

 

communication 

 
2 ballons pour deux 
 
 
"  A deux , un ballon chacun : 
 
2 joueurs face ˆ face, immobiles ont chacun une balle ( 1 BB,  1 HB ) 
quÕils Žchangent simultanŽment . 
varier la forme des lancers : 
ex : 1er temps : A lance toujours au rebond 
                       B lance toujours par le haut 
 
     2 •me temps : le ballon de hand-ball par ex est toujours lancŽ par le  
                          haut et le ballon de basket toujours au rebond . 
 
     3 •me temps : les 2 ballons sont lancŽs par le haut. 
 
     4 •me temps : un ballon est lancŽ par le haut, lÕautre est poussŽ au  
                          pied. 
     Etc É  

 
passage dÕune centration ˆ  une 
autre 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
dissociation bras-jambes 
 

 
 

!  A plusieurs 
 
 
"  A  trois :             
                                                                                                               " A 
3 joueurs et 2 ballons. 
Au dŽpart, A et B ont un ballon chacun . 
B envoie un ballon ˆ  A pendant que A fait une passe                          #B 
en cloche ˆ  C. 
B se retourne pour recevoir la balle de C pendant  
que A fait une passe en cloche ˆ  C etcÉ                                              $C 
changer pŽriodiquement le joueur du milieu. 
 

 
Passer dÕune centration ˆ  une 

autre ( • tre capable dÕencha”ner 
3 actions diffŽrentes ) 

 
"  MŽli-mŽlo :   
 
1 ballons pour 5 enfants , les r•gles Ç sÕaccumulent È : 
 
1. se dŽplacer en restant groupŽ autour du porteur de ballon (les groupes ne 

doivent pas se mŽlanger sinon perdu !) 
2. Idem mais se passer le ballon sans arr•t (donner ou passer selon niveau) . 

au signal , sÕarr•ter et se ranger derri•re le porteur de balle. 
3. Idem mais se ranger devant , derri•re, ˆ droite , autour, assis, debout, 

accroupiÉ du porteur de balle 
 

perception, prise dÕinformations 
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MŽli-mŽlo par Žquipe : - 4 Žquipes de 5 ou 6 sur un terrain bien repŽrŽ 
- 4 ballons pour 6 
 
but du jeu : - faire en sorte que celui qui nÕa pas de ballon reste sans ballon le 
moins longtemps possible : quand on le rencontre , lui passer le sien É  
 
r•gles : - Tout le monde trottine 
           - le ballon doit Ç voler È ( il sÕagit de lancer le ballon et non de le 
donner      
             dans les mains) 
           - les ballons ne doivent pas tomber par terre 
 
dŽroulement :   
 
a) laisser les enfants essayer librement et rechercher une solution au probl•me 
posŽ 
b) transformer cette situation en jeu : concours de durŽe entre Žquipe : 
 
- au signal, toutes les Žquipes dŽmarrent  
- d•s la 2•me perte de ballon , lÕŽquipe a perdu et tous les Žquipiers sÕassoient 
- 1 point ˆ  lÕŽquipe restant en jeu le plus longtemps 
- durŽe dÕune manche : 1mn maximum pour limiter la durŽe de lÕŽlimination 
 
variantes : 
 
- nombre de joueurs sans ballon 
- donner et non lancer 
- Diminuer progressivement le nombre de ballons 
 
!  Evolutions possibles 
 

#   passe ˆ 5 sans adversaire : avec 1 seul ballon par Žquipe : ˆ 
lÕintŽrieur dÕun carrŽ, arriver ˆ faire 5 passes consŽcutives en 
respectant les r•gles suivantes : 

         - Ne pas marcher avec la balle 
         - Ne pas la faire tomber 
         - Ne pas renvoyer la balle ˆ  qui vient de la donner 
         - Ne jamais •tre immobile sauf si on a la balle 

- Pour toute infraction au r•glement, le compte repart ˆ 0. 
 

#  passe ˆ 5 avec un adversaire (puis 2, 3 , ..) 
 

perception, prise dÕinformations 
, communication 
 
 
dispositif 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- coopŽrer (passer ˆ  celui 
qui nÕa pas de ballon et 
rechercher ensemble une 
solution au probl•me 
posŽ) 
 
-  communiquer pour 

Žviter de faire tomber 
un ballon ( le non 
porteur doit 
sÕentendre avec un 
des porteurs pour 
que la passe 
sÕeffectue dans de 
bonnes conditions et 
pour Žviter que 2 
enfants lui envoient 
leur ballon en m•me 
temps É ) 

 
 
 

 
"  Passe et suit :  Žquipes de 5 maxi. En colonnes 
 

- Le joueur  1 lance la balle au joueur A, puis il va se placer derri•re la 
colonne dÕen face. 

Puis A lance ˆ  2 et va se placer derri•re la colonne dÕen face. 
Etc É  
 
 
                         5  4   3   2   1                            A B C D E 
 
Variantes 

Encha”ner passe et dŽplacement 
DŽcentration 
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"  Passe et va 
 

 
           5  4   3   2   1                              A B C D  E 
     

 
 

 

                                           
                            5  4   3   2   1                        A B C D  E   
 

  
 
 
c)   Reprendre les 3 fa•ons de faire prŽcŽdentes en codant les dŽplacements ( 
les lancers sont toujours les m•mes ! ) : 
         - devant : le joueur 1 suit son ballon et va se placer derri•re la   
           colonne en face 
         - derri•re : le joueur 1 lance  son ballon et va se placer derri•re 
           sa propre colonne. 
- croiser : le joueur 1 lance son ballon et va se placer  dans la  
           colonne en Ç croix È 
 
consignes : Le ma”tre change les consignes de temps en temps en annon•ant    
Ç  devant È , Ç derri•re È ou Ç croiser È : les Žl•ves doivent sÕadapter.  
 
"  Le cerceau vide : (passe et va) 
 
- 4 Žquipes de 5 ou 6 
- 6 cerceaux ( ou 6 c™nes ou 6 Ç  assiettes Ç  ) pour  5 joueurs  
- 1 ballon par Ž 
 
consigne :   Je passe le ballon ̂  un de mes camarades et aussit™t apr•s, je vais 
dans le cerceau vide. 
 
Variante : Transformer cette situation en jeu (existence dÕun enjeu ) : 
 
- concours de durŽe : 
         - Au signal les 4 Žquipes dŽmarrent en m•me temps 
         
- but du jeu : se faire des passes + dŽplacements le plus longtemps  
                                possible. 
          
           - r•gles :  - Si le ballon tombe au sol 2 fois , lÕŽquipe est ŽliminŽe et  
                            tous les joueurs sÕassoient. 
                          - Limiter la durŽe du concours ˆ  1 mn maxi. Pour  
                            limiter le temps dÕinaction 
                          - 1 point aux Žquipes encore en jeu apr•s 1 mn de jeu 
                          - recommencer alors une nouvelle manche 
          
- gagnante : lÕŽquipe ayant le plus de points apr•s plusieurs  
                           manches 

- Lancer Ð attraper Ð 
encha”ner un 
dŽplacement 

 
- passage dÕune 

centration ˆ  une autre 
dispositif : 
 
 

 
 
 

1 lance  ˆ  A puis va se 
placer derri•re sa propre 
colonne 
                   etc ... 

1 lance ̂  A puis va se placer derri• re 
l'Žquipe "croisŽe" 
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"  Passe et suit 
 
Passer le ballon au joueur placŽ au centre e t suivre le ballon pour prendre la 
place du joueur  ˆ  qui on a envoyŽ le ballon. 
Le ballon passe du cercle au centre et du centre au cercle. 

 

 
 
 
"  Le couloir : 
 
 
- 2 Žquipes de 10 joueurs 
- un couloir bien repŽrŽ 
 
 
                O  O  O  O  O                                 X     X     X   X 
 
 
                X     X     X                                         O  O  O 
 
               
                O  O  O  O  O                                 X     X     X   X 
 
Les joueurs d'une m•me Žquipe sont placŽ de part et d'autre du couloir, 2 ou 3 
opposants venus de l'Žquipe adverse sont dans le couloir. 
 
L'Žquipe marque 1 point chaque fois que le ballon traversant le couloir est 
rŽceptionnŽ. 
 
Seules les passes directes et les passes au rebond sont autorisŽes. 
 
On peut se faire des passes d'un m•me c™tŽ du couloir, mais dans ce cas on ne 
marque pas de point. 
 

lancer -rattraper malgrŽ 
des adversaires ne 
pouvant pas agir 
directement sur le lanceur 
 
- Choisir  le 
rŽceptionneur  
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Dribbler É                              
 

!  Seul avec son ballon 
 

Sur placeÉ  
 
 
"  Dribbler main droite , main gauche É  (donner conseils : Ç ne pas frapper 

le ballon mais lÕaccompagner , poignet souple , É ) 
"  Dribbler devant, sur le c™tŽ droit (md) , sur le c™tŽ gauche (mg) 
 

Technique du dribble 

 
"  Dribbler Ç haut È : faire rebondir le ballon tr•s haut et entretenir le dribble. 
"  Dribbler ˆ  hauteur des hanches. 
"  Dribbler tr•s bas. 
"  Alterner : un rebond main droite , un rebond main gauche 
"  Dribbler ˆ  deux mains (souplesse des poignets : on ne frappe pas le ballon) 
"  Dribbler et changer de main au signal sans cesser de dribbler. 
"  Faire rebondir de gauche ˆ droite . 
"  Dribbler et changer de main au signal sans cesser de dribbler : cÕest le 

ballon qui change de c™tŽ sur un rebond (pas dŽplacement des pieds) 
 

Ma”trise des rebonds / 
encha”nements 

 
"  Dribbler en changeant de position: passer de la position "debout" ˆ  la  

position "assise", "couchŽe" ... sans s'arr•ter de dribbler. ( faire des  
 concours d'originalitŽ ) 
 

exploits 

 
"  Dribbler de droite ˆ gauche , en faisant passer  le ballon  

#  Devant soi 
#  Derri•re soi 
#  Sous la jambe 
#  É  

M‰itrise / Moment exact 

 
"  Dribbler avec deux ballons 
 

 

 
"  Dribbler sur le m•me tempo : on doit entendre des rebonds ˆ  

Ç lÕunisson È : 
#  Sur un rythme imposŽ par le ma”tre (qui dribble avec son ballon ou 

qui utilise un tambourin , la voix , É)  
#  A deux , ˆ  trois 
#  Tous ensemble 

 

Contrainte de Ç temps È 

 
"  Rebondir avec le ballon : dribbler et rebondir sur ses deux pieds au m•me 

rythme que le ballon 
 

Coordonner / anticiper 

 

En dŽplacement É  
"  Dribbler en tournant autour du ballon.  
"  Dribbler en tournant sur-soi. 

Ma”trise 
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"  dribbler en se marchant . 
"  dribbler en se dŽpla•ant : au signal, sÕarr•ter et dribbler sur place , repartir 

au signal suivant 
"  Idem , ajouter des dŽplacements en marche arri•re. 
"  dribbler en se dŽpla•ant et en suivant des lignes tracŽes au sol. 
"  Dribbler en se dŽpla•ant : au signal et sur un rebond le ballon passe de 

lÕautre c™tŽ du corps : poursuite du dribble avec lÕautre main ( rŽussite = 
continuitŽ , ni rupture ni accŽlŽration) 

"  Dribbler en courant. 
"  Dribbler en encha”nant course, marche , arr•ts, changements de 

directionÉ ˆ  des moments contraints (signaux du ma”tre) 

Dissociations / Encha”nements / 
Ma”trise 

 
"  Le chef d'orchestre: 
 
Tous les enfants rŽpartis sur le terrain font face au ma”tre qui est le chef 
d'orchestre. 
Les enfants obŽissent aux ordres visuels du chef d'orchestre. 
 
5 codes dŽfinissant des dŽplacements : 
   - mains dirigŽes vers le bas: dribbler sur place 
   - mains dirigŽes vers la droite: dribbler en pas chassŽs vers la droite 
   - mains dirigŽes vers la gauche: dribbler en pas chassŽs vers la gauche 
   - mains dirigŽes vers les enfants: dribbler en reculant 
   - pouces dirigŽs vers l'arri•re du ma”tre: dribbler en avan•ant 

Ma”trise et prise dÕinformations 
(regard) 

 
"  Faire commeÉ  
 
Enfants dispersŽs. Le ma”tre dribble en changeant rŽguli•rement la fa•on de 
dribbler ; les Žl•ves imitent le ma”tre et changent au m•me moment (pas 
dÕinterruption de dribble) 

Prendre des info (lever la t• te) 

 
Parcours 
MatŽriel variŽ pour constituer des obstacles divers 
exemple de parcours: ( avec des c™nes, des cerceaux, des lattes ou des 
cordelettes, des constrifoot, une  chaise , un banc ,  etc ... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ex:  sans s'arr•ter de dribbler, passer sous un obstacle bas, faire le tour des cerceaux,   faire 
rebondir le ballon entre chaque latte, s'asseoir sur la chaise et se relever, monter et marcher sur 
le banc, slalomer entre les c™nes, dribbler entre les rails , franchir les obstacles... 
 
remarque: possibilitŽ de jeu de relais en faisant des parcours plus simples. 

-  ma”trise du dribble 
- lever la t• te pour prendre des 

informations ( emplacement des 
obstacles, ...) 

$ 
  D                                                                                                                  
$ 
 
     
 
                                 
                               $  $  $  $      
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!  Dr ibbler  É ˆ deux ou ˆ plusieurs 

Un ballon chacun 
 
"  Dribbler au m•me rythme que le partenaire.  
"  Dribbler face ˆ face et Žchanger les ballons tout en poursuivant le dribble. 
"  La locomotive et son wagon: 

- Les enfants sont par 2 , l'un derri•r e l'autre 
- La locomotive avance en dribblant sur tout le terrain. 
- Le wagon la suit pas ˆ  pas en dribblant 
- au signal du ma”tre, le wagon accŽl•r e et double la locomotive: 
  changement de r™le. 
 
Variantes: 
 
- idem mais cette fois la loco. Essaie  de surprendre le wagon en: 
         - s'arr•tant sans prŽvenir 
         - reculant  
         - avan•ant 
( le wagon ne doit pas percuter la loco. ) 

Agir et rŽagir en fonction de 
lÕaction du paretenaire (prise 
dÕinformatipns / coopŽration) 

 
"  Par 2 avec un cerceau et 2 ballons: 
                                                                                           
A, en dribblant , un pied dans le cerceau, tourne autour du cerceau. (  Il change 
de sens de temps en temps ) 
B s.uit ce dŽplacement ˆ  2 ou 3 m•tres. 
 

libŽrer le regard 

 
"  La voiture au garage:  
 
1 ballon par enfant cerceaux  ( un de moins que d'enfants ) 
 
 
Les enfants se prom•nent en dribblant dans une zone dŽlimitŽe. 
Au signal, ils gagnent tr•s vite un cerceau ( toujours en dribblant) 
 
 

Ma”tr ise du dr ibble en 
dŽplacement.  

LibŽration du regard. 
 
 

 
"  Main droite - main gauche: 
 
 
 
 
 
Faire un parcours en slalom dans un couloir (varier sa largeur) sans se faire 
prendre la balle par les enfants qui constituent les balises . 
Ces enfants sont dans des cerceaux et ne peuvent en sortir. 
NŽcessitŽ de changer de main pour protŽger sa balle et de mettre son corps en 
Žcran. 
 

 
Dribbler main droite main 
gauche, protŽger sa balle 
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Un ballon pour  deux 
 
"  Ë lÕarr•t, dribbler de lÕun ˆ  lÕautre 

#  Face ˆ  face  
#  LatŽralement 

 

Coordonner ses actions avec 
celles du partenaire 

"  En dŽplacement, lÕun ̂  c™tŽ de lÕautre : dribbler et faire passer le ballon de 
lÕun ̂  lÕautre sans interrompre le dribble (pas de reprise) 

#  Marcher  
#  Trottiner 
#  Changer de c™tŽ 

Coordonner ses actions avec 
celles du partenaire 

 

!  Des jeux de dr ibble 
 

 Chiper la balle  
 
Une balle par enfant 
Dribble en trottinant dans terrain dŽlimitŽ ( ex : zone ) 
Un loup ( au dŽpart le ma”tre ) essaie de prendre la balle aux autres . Le loup ne dribble pas . 
 
Au coup de sifflet , tout le monde , y compris le loup , part en courant et en dribblant dans la zone 
opposŽe. Le dernier arrivŽ est le nouveau loup . 
Faire environ 5 franchissements 
 

Variantes: 
 
Augmentation du nombre de loups 
Les loups dribblent  aussi : les loups dribblent main droite et les autres dribblent main gauche  
 

Jeu de l'Žpervier 
 
Jeu de l'Žpervier traditionnel se pratiquant en dribblent  
Chaque Žpervier ne peut toucher qu'un adversaire ˆ  chaque franchissement d'une zone ˆ  une autre. 
Le dernier  touchŽ devient Žpervier pour la partie suivante. 
 

Variantes : 
 
 Les Žperviers dribblent main droite et les autres main gauche ( handicap ) 
Une interruption dans le dribble Žquivaut ˆ  une touche d'un Žpervier ( reprise de dribble au 
Hand ) 

 
 

Relais slalom  
 
Relais en dribblant entre des c™nes 
 
 
! ! ! !  
 
 
! ! ! !  
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Variantes: 
 
¥ Aller main gauche , retour main droite 
¥ En cas d'interruption du tir , retour au c™ne prŽcŽdent  
Remplacer les c™nes par des joueurs aux pieds collŽs : ceux-ci devront tenter de s'emparer du 
ballon sans dŽcoller les pieds . ( Les dribbleurs devront alors protŽger leur ballon en 
intercallant leur corps entre le ballon et le g•neur , changer de main pour Žloigner le ballon 
etc ...  

 

Tirer 
 

!  Tirer  ˆ bras cassŽ sur  des cibles ver ticales 
 
 
"  Tirer  sur  des c™nes 

De nombreux c™nes dispersŽs dans la salle. 
Un ballon par enfant. 
Abattre le maximum de c™nes avec le ballon. 
Gagnant : le joueur qui aura abattu le plus de c™nes. 
 
Variante : jeu par Žquipe. Abattre ses propres c™nes (couleur)le plus vite 
possible 
 

ActivitŽ fonctionnelle 

 
"  Abattre les quilles 
 

Abattre les quilles de lÕadversaire le plus vite possible 
(rivi•re interdite) 
 
 

 

 
"  Faire sortir  le carton du terrain 
 
Concours de vitesse. 
Deux Žquipes face ˆ  face . Chaque joueur a un ballon. 
But du jeu : en tirant, faire sortir son carton de la rivi•re. 
R•gles : 

#  rivi•re interdite  
#  on rŽcup•re les ballons lancŽs par lÕŽquipe adverse et on peut 

retirer. 
 

 
 
     &    &  &    &   &   & &    &    &  
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
      '   '  '  '      '   '   '  '  '  

"  Tirer  ˆ bras cassŽ  
 
!  Apprendre le geste : 
 

#  appuis dŽcalŽs , bras lanceur oppposŽ au pied avant : 
 
 
#  possibilitŽ de mettre un dispositif  pour penser ˆ lÕopposition bras-

jambe : 
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#  faire partir le bras porteur de balle de lÕarri•re de la t•te : 
 
!  Tirer contre un mur et rattraper apr•s rebond. 
!  Tirer contre un mur et rattraper avant rebond. 
!  A chaque essai rŽussi, reculer dÕun pas. 
 
!  Pelote basque : 1 balle pour deux . LÕun tire contre le mur et lÕautre doit 

rattraper avant ou apr•s un rebond. (possibilitŽ de dŽfi aux autres 
Žquipes : rŽussir le score le plus ŽlevŽ) 

 
!  Tirer  ˆ bras cassŽ sur  des cibles horizontales 
 
"  Le bombardement: 
 
position de dŽpart: tous les joueurs d'une Žquipe dans la raquette du terrain de 
basket (ou zone dŽlimitŽe) 
Marquer: ou 10 paniers ou le plus de paniers en 3 mn avec un ballon par Žquipe. 
Il est interdit de dribbler ( donc les joueursse feront des passes). 
 
Variante a) et b): 
 
a) le bombardement changeant: Toutes les 20 secondes, au signal du meneur, les 
Žquipes doivent changer de panier. 
 
b) 1 ballon par joueur; dans ce cas le dribble est autorisŽ pour choisir la meilleure 
position de tir. 
 

- s'organiser ˆ  plusieurs 
- tirer dans une cible 

- passer 

"  Le tour  de France:      
 
5 cerceaux, 1 ballon ou 2 par panie 
 
Chaque cerceau reprŽsente une ville de France. 
On commence ˆ  tirer depuis le cerceau du bout: si le tir est rŽussi, le tir suivant 
aura lieu du cerceau suivant. 
Gagnant: le joueur finissant le premier son tour de France. 
 
 
Variante: Žloigner les cerceaux du panier: chaque tir est alors prŽcŽdŽ d'une 
approche en dribble.  
 

Tirs dans le panier 

"  Le 21: ( le premier ˆ  21 ) 
 
Par groupe de 5 maxi 
On tire de la ligne des lancers francs (basket) 
Premier tir rŽussi: 4 points 
Si le tir est manquŽ et la balle rŽcupŽrŽe, avant qu'elle ne touche le sol, on tire ˆ 
nouveau de l'endroit o• la balle a ŽtŽ rŽcupŽrŽe. Dans ce cas: panier rŽussi: 1 point 
 
gagnant: le premier joueur qui totalise 21 points 

- tirs 
- encha”nement d'actions: 
se dŽplacer tout de suite 
apr•s avoir tirŽ pour 
rŽcupŽrer la balle avant le 
rebond au sol 
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Encha”ner des actions 
 
Combiner les actions prŽcŽdentes  pour les encha”ner 
 

#  Se dŽplacer É tirer 
#  Se dŽplacer É recevoir Ét irer 
#  Passer É se dŽplacer  
#  Passer É se dŽplacer É recevoir Ét ire 
#  EtcÉ  

 
!  Quelques exemples (attention ˆ la mise en Ï uvre qui doit permettre une quantitŽ dÕaction 

suffisante pour tous. Penser ˆ la rotation des r™les) 
 
"  Dr ibbler  - passer  - recevoir  - dr ibbler  - tirer : 
 
matŽriel: 3 ballons, 6 c™nes, un cerceau  pour une Žquipe  
dispositif: 
 
 
                                                                                  passeur 
 
       $                                                  $                                                         $ 
                 dribble                                             court                      dribble          tire 
                                                                                         re•oit 
       $                                                  $ passe                                               $ 
 
 
 
Remarque 1: Le dribbleur ne doit pas se retourner pour recevoir le ballon. 
 
Remarque 2: Le passeur change de c™tŽ de temps en temps. 
 
Remarque 3: Cette situation peut se faire ensuite sous forme de jeu de relais 

 
"  Cour ir  Ð recevoir -tirer   
 
matŽriel: 3 ballons, 4 c™nes , un cerceau pour une Žquipe  
dispositif: 
 
 
                                                                                  passeur 
 
       $                                                  $                                                         $ 
                 court                                           re•oit et  court                                tire 
                                                                                          
       $                                                  $                                                        $ 
 
 
Remarque 1: Le coureur ne doit ni se retourner ni sÕarr•ter pour recevoir le ballon. 
Remarque 2: Le passeur change de c™tŽ de temps en temps. 
Remarque 3: Cette situation peut se faire ensuite sous forme de jeu de relais 
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LÕŽvaluationÉ  
 

Un moyen de sÕapproprier lÕactivitŽ. 
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CCCooonnnnnnaaaiiisss---tttuuu   llleee   HHHAAANNNDDDBBBAAALLLLLL   ???   
 
 
1 : Compl• te par É dŽfendre / le camp adverse / attaquer / mon propre camp 
 
Mon Žquipe rŽcup•re le ballon , je dois ÉÉÉÉ ÉÉÉÉÉÉÉ. .ÉÉÉ  et je me dirige vers 

ÉÉÉÉÉ. ÉÉÉÉÉÉ. É .. .  Le ballon est interceptŽ par les adversaires , mon Žquipe doit 

maintenant ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ.   et je dois me diriger versÉÉÉÉÉ. ÉÉÉÉÉÉ .. 

 
2 : Vrai ou faux  V F 
�  Ç Se dŽmarquer È É cÕest sÕŽcarter du porteur de ballon pour aller dans un espace libre.   

�  On peut prendre le ballon dans les mains de lÕadversaire.   

�  Si le ballon est touchŽ par le gardien de but avant de sortir derri• re la ligne du fond, il y a 
corner. 

  

�  Si un dŽfenseur entre dans la zone pour dŽfendre, le ballon est redonnŽ aux attaquants qui 
remettent en jeu au milieu du terrain. 

  

 
3 : A qui passer ? Trace une croix dans la (les) case(s) correspondant ˆ  la (aux) bonne(s) solution(s) 
 
Solution 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Solution 2 Solution 3 

 
4: A qui faire la passe ? ( Trace une fl•che !) 5 : Tu es un partenaire du porteur de balle : dessine-toi o•  tu 

dois te placer pour offrir au porteur de balle une possibilitŽ de 
passe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6 : Essaie de rŽpondre ˆ  la question. 
 
Que va-t-il se passer si tu gardes le ballon longtemps en main ? 

ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ
ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ  
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7 : CÕest ton Žquipe qui a le ballon : dessine-toi ˆ  lÕendroit o•  tu dois te placer 
(attention ˆ  la couleur du maillot !) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8 : Ton Žquipe nÕa pas le ballon : dessine-toi ˆ  lÕendroit o•  tu dois te placer pour 
dŽfendre efficacement ! 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nombre total de points 
(1 point par bonne rŽponse) /16 
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Comportements ˆ  rechercherÉ  
 
Pour les enfants… 

�  Lancer ˆ  bras cassŽ. 
�  Recevoir le ballon ̂  deux mains et de face. 
�  Attraper le ballon ˆ  une main , de c™tŽ pour 

le recentrer face ˆ  soi. 
�  Encha”ner des actions sans perdre de temps 

#  Ex : recevoir et lancer 
#  Recevoir, passer et se dŽplacerÉ  

�  Courir, sÕarr•ter, changer dÕappuis , É 
(course modulŽe) 

 
Quand on est attaquantÉ  
 
�  Se dŽmarquer pour offrir au porteur de 

balle une possibilitŽ de passe. 
�  Aller dans un espace libre situŽ entre le 

porteur de balle et la cible ˆ  atteindre. 
�  Venir en soutien du porteur de balle quand 

cÕest nŽcessaire (en arri•re et dans un 
espace libre) 

�  Quand on est porteur de balle, passer le 
ballon si possible ˆ  un joueur dŽmarquŽ, 
situŽ entre soi et la cible. 

�  Utiliser lÕespace dans sa totalitŽ (et pas 
seulement le couloir central). 

�  Faire des choix rapides. 
 
Quand on est dŽfenseurÉ  
 
�  Revenir en dŽfense, entre les adversaires et 

sa propre cible. 
�  SÕapprocher dÕun adversaire pour le g•ner 

(lÕemp•cher de recevoir le ballon et ainsi 
dŽcourager la passe) 

�  Rester ˆ  proximitŽ dÕun adversaire pour 
encourager la passe et tenter lÕinterception. 

 
Quand on est gardien de butÉ  
 
�  ætre vigilant et se dŽplacer dans ses buts 

pour rester face au porteur de balle 
attaquant. 

�  Relancer le jeu efficacement (rapiditŽ, 
choix) 

 

 
Mai aussiÉ  
 
"  Jouer en autonomie sans la prŽsence 

constante du ma”tre (terrains parall• les) : 
auto-arbitrage. 

 
"  Proposer des amŽnagements, des nouvelles 

r•gles pour rŽgler un conflit. 
 
"  Installer et ranger le matŽriel. 
 
"  Prendre la parole et respecter la parole de 

lÕautre. 
 
"  Respecter lÕalternance entre des moments 

dÕŽcoute et des moments dÕaction. 
 
"  Montrer quÕon sÕinvestit dans lÕactivitŽ en 

participant au jeu, en commentant et en 
analysant une situation, en proposant des 
solutions aux probl•mes posŽs, É  

 
"  Conna”tre les r•gles du jeu et le vocabulaire 

sÕy rattachant. 
 
"  VŽrifier quÕon a compris (Žvaluation) 
 
 

 Pour le maître… 
 
Au moinsÉ  
"  CrŽer le conditions permettant lÕactivitŽ de 

tous ! 
#  En limitant les effectifs (5 ˆ 6 maxi par 

Žquipe) 
#  En organisant des jeux parall• les 
#  En proposant des situations obligeant 

chacun ̂  sÕinvestir (les couloirs, les 
zones, É ) 

#  En repŽrant les enfants peu actifs ou 
moins performants et en les regroupant 
ˆ certains moments pour leur proposer 
des situations adaptŽes.

 


