Une sZlection de situations d@pprentissage _
Des situations de renforcement Sylvain Obholtz
Evaluation
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Avant propos

Ce document est destinZ" des coll*gues ayant peu d@xpZience
personndle ou pAdlagogiquedans ce domainet

Les situationssont simples, nZcessitent relativement peu de matZriel et
mettent les enfants en activitZE  le plus souvent dansdes situaionsproches du jeu
globdE ilsfontdes progresen jouant!

Une propostion de progression permettra” chacun d®@rganiser uncycle
de 10~ 20 sZances sanssnvestir dansde laborieuses recherches.

i Les regles proposes pourle jeu derZAZrence et les situations
d@pprentissage sont utilisables pourla prZparation des rencontres USEP 90.
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Sources documentaires

| CHandball E: Zditioneps1

| CLes jeux sportifs collectifs EE )
r  Produdion90 E S.Obholkz (CP EPS)

| CDes jeux pour apprendre et comprendre le handball E E
r  Produdion 90E J. Lalande(CP EPS)
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1: Le handball ~ 1@cole
2 : Petit lexique ™ |@isage des dZbutants
3 : Analyse des situations proposZes

4 : Proposition de progression
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Le handball ~ 1Qcole

PrZsentation du document

10 fiches pour 10 sZances au moinsE
des situations de renforcement pour
I amAiorer lesfacteurs d@Zcution::
adresse, vitesse, force, E
| sedZentrer par rappot au ballon,
encha’her rapidement des actions E
des fiches d@valuation pour aider les Aves”
s@pproprier [@dtivitZ et desregles d@ctions
efficaces

Au moins:Unterrain en herbe(onjoue
sansdribbler 1)

Mieux : unterrain en stabilisZ

L&dZal : unterrain en enrobZ

Des plotsde marquage
Desdossards ou foulards
Desballons

MatZriel nZcessaire

Au moins4 ballons
Mieux: 1 ballonpourdeux
LGdZal : 1 balon/ enfant

Une seance reussie | =

.

QuantitZ d@ctions

Des Zquipes de’5 maxi.

Desjeux paalleles pourquetout le
mondejoueen meme tempsE

Des situaionschoisies en
consquence.

)

Des reperes clairs

# Desdossardspourlesjoueurs

# Des espaces bien d4imitZs

# Desregles AaborZes
progressivement

Un profil de sZance en 3 temps

Unemise en train de10” 15 Qqui
peut «tre [@ccasion de proposer
aux enfants des exercices de
renforcement.

Uneoudeux situations
d@pprentissage, les plusproches
possibles dujeu derZ Zrence.

Jeu global

Des situations d@pprentissageE

# E avec unou des comportements observables
identifiZs (objectifs)

# E permettant aux enfants de se condruire
progressivement des re gles d@ctionsefficaces.

Dlapo|

Les enfants gere nt de fa- on de plus
en plus autonome leur activitZ

#

#
#
#

lIs participent ™ |Gngallation et
ranget le matZriel.

Ils arbitrent

||s sont secr Aaires

lls Zaborent avec le ma'tre des
regles d@dionsefficaces.




Pdit lexique " IQsage des dzbutants I

| DZmarquage se dZmarquerE CsQcarter des adversaires pour offrir une
possibilitZde passe au porteur deballeE E

Joueurs en grappeautour du porteur de
ballon

Joueur GdZmarquZ E : la passe peut se
faire sans danger dnterception.

| Passeetva E condste”™ passer le ballon” un partenaire et ” encha’her un
dZplacement pour aller se postionneg dansun espace libre situZentre le porteur du

ballonet lacible” atteindre

2 : sedZplace

" 3+ Aentuellement -

cible

re-passe

| PressionE actiondel@dversaire qui cherche”™ rZcupzer le ballon pour son

Zquipe
La pression peut tre E Cproche E

® *©

Dansce cas, elledissuade |a passe. Les risques
dQnter ception sont trop grands : le porteur de ballon
n@nverra pas son ballon au joueur CpressZE

Lapression peutetreE C~ proximitZE
o

‘®

Dans ce cas, elle encourage la passe et permet
|@nter ception
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Remarques:

Chaques?qumoe peut (doit ?) «tre reprodute pluseurs fois avec ou sans

variante E

Toutes les Situationspeuvent «tre trand ZrZes du Cbadlon capitaine (F12) Eau

Chandbal Eetinversement E

L es situationspeuvent «tre proposZes plusieurs fois au cours du module, les

enfants y rZpondont chagquefois avec des moyensaccrusE

_ Mise en train 10Q exercicesoujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 1 Passe”™ 5 (avec variantes) F1
Ballon capitaine F12
_ Mise en train 10Q exercicesoujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 2 DZmZnageurs (avec variantes) F2
Ballon capitaine avec variante Csurnonbre E F12 + F4
_ Mise en train 10Q exercicesoujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 3 Chamboule-tout sans oppostion directe F3
Ballon capitaine (jeu global) F12
Mise en train 10Q exercices oujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 4 andbal : dZouvete dujeu globd (pasdedribble)
Handbdl : les couloirs F5
_ Mise en train 10Q exercices oujeu derenforcement Cf doc.
SZquence s (3o desc™ne F8
Handbdl Les 3 zones (pasdedribble) F6
_ Mise en train 10Q exercices oujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 6 Chamboule-tout avec adersaires directs F7

Handbal Cjeu globd E
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Mise en train 10Q exercices oujeu derenforcement Cf doc.

SZquence 7 [Handbal : Joker central F9

Handbal Cjeu globd E introdudion du dribbleE&

_ Mise en train 10Q exercicesoujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 8  S7ance dribble Cf doc.
situations de
renforcement
Handbal : jeu globd avec dribble et Cjoueurs en
surmombre E F4
_ Mise en train 10Q exercicesoujeu derenforcement Cf doc.
Szquence 9 Iandbdl : Jokers latZraux F10

Handbal Cjeu globd E

5 Mise en train 10Q exercices oujeu derenforcement Cf doc.
SZquence 10 pg Ctireur-gardien E et travail des coordinationsCtirs E: F11
liaison Cdribble-tir EE Cletir en suspendon E
Handbadl Cjeu globd E F6

|SZquence 11 |Tournoi |

|SZquence 12 |Toumoi Cussp E |
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Typedejeu
Jeu de
dZmarquage
Handball oo | O
vers un but
Dispositif matZriel MetZriel
Plots de marquage pour
R @ o dZimiter le terrain
] @ | " Dossards
1 ballon par terrain
m © o installZ
) O .
remarque : possibilitZ
d@nstaller deux terrains en
largeur

Attention : lazone du gardien doit «tre suffisamment grande pour Aviter les ballons trop

puissants (5~ 6m) . Lebut: 3m X 1,70

But du jeu

Marque des buts dansle but adverse et dZendre son propre camp.

Regles Sanctions

1. InterdictiondeCourir oumarcher en tenant|le
bdlon en main . Seuls 3 appuis sont autoriszs
(3 pas) . Cette faute s@ppdle un Cmarcher E N N

2. DZplacements en dribble possibles: unefoisle |* Ballon™ I@dversaire” |@ndroit de lafaute.
bdlon reprisen main apresundribble, le
joueur doit tirer ou passer (reprise dedribble =
faute)

3. Contactsinterdits ) )

4. Interdictiondepzhdrer danslazone du " Encasdetir riss : point refusZ 5
gadien . On peut cependant y retomber apres | " En casdedZ4ense en zone, bdlondonnZ
untir. |@dversaire et remise enjeu” 3mdelazone.

5 " Remiseenjeu” [@ndroit o+ le bdlon est sorti
5. Ballonsorti surlesc™Isduterrain : touche pa |Q@guipe nonresponsble dela sortiedu
bdlon. )
" Lorsquelabdle est lancZe par unattaguant,
meme s ele est touchZ par le gardien : remise
6. Balonsorti darierelalignedebut en jeu par le gardien depuis sa zone

Lorsquelabdle, lancZe par un attaquant, est
touchZe par un dZenseur avant de franchir la
lignedufond, il y acorner : remise enjeu au
coin duterrain (on peut marque un but
directement)
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7. Miseen jeu en ddbutdematch et apres chagquebut par le gardien , les joueurs Zant dans|leur
camp respectif .

8. Remiseen jeu apres unefaute: lesadversairessont”™ 5 pas pour laisser le jeu dZmarrer.

9. Legadien peut marche danssa zoneen tenant lebdlon. || ne peut sortir desa zoneavec le bdlon.
Il peut sortir sansbdlon desazone: il devient alors un joueur de champ comme un autre.

AmZnagement possible E

Suruntir: 1 point s letir est cadrZ ( le bdlontoucheles poteaux ou le gardien) ; 2 points s labdle
pZhetre dansles buts.
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Passe " 5 F1

CSe dZmarquer pour offrir au porteur de balle une possibilitZ de passeE

Dispositif matériel Matériel
4 bdlonsau moins
» dossardsoufoulards (4

couleurs)
+  dequoimatZiaiser
clairement quére

terrains (plots)

But du jeu

RZaliser 5 passes consZcutives pour marque un pant malgrZla prZsence d@n geneur.

Regles

Un geneur est envoyZdans une Zquipe adverse pou la durZe d@nemanche
Contacts interdits.
Le dZompte des pointsrevient™ 0si le bdlonrebondit plusd@nefois au sol.
Le geneur peut:
# Intercepter le bdlon
# Agir directement sur le porteur debdle en genant la passe (sanstouche le porteur debdle)
|&quipe qui rZalise 5 passes congcutives gagne 1 point.
Gagnante : |@quipe ayant le plusde paints apres 50dejeu

Pour jouer autrementE

Unersgle deplus: Cunepasse redoublZe ne conpte pask

Valoriser ler™g du geneur :Un balloninterceptZ par un geneur enleve un point auxCpasseurs E
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CJouer sans adversaire E

Objectifs: o © o A A

' Encha’ner rapidement deux actions: recevoir Blancer A

I Travail dela prZcision du geste. 0 o A

But du jeu : rZaliser le plus vite possible 10 passes consZcutives A

Regles:

$  Un ballon tombZau sol fait repartir le compteur ~ zZo. ] ® ¢

$ Unjoueur faitledZcompte " haute voix B ] ]

$ Desquelesl10 passes sont rZalisZes , |Qjuipe sassoit \4 o
pour montrer quc@le a fini. E B ®

Variantes:

$ Autori ser un rebond au sol sur chaque passe. _
$ UnesZie de 10 passes consZcutives rapporte 1 point : 1Zquipe gagnante est celle qui atteint 5 point le plus vite.

ChRasse~ 5 avec deux adwersaires E

o) O O A
Objectifs : A A o A
# Augmenter la pression des geneurs sur les passeurs. 0O O A
# SedZmarquer des geneurs pour offrir au porteur de A
balle une possibilitZ de passe.
) = < @
Variante: 2, 3, E adversaires ] =
o o
= °m
= o
Chasse” 5E " 5contre5
N X . O o 9 a
deux Zguipes de 5 jouent I@ine contre l@utre. 2 terrains paralleles A
pour 4 Zauipes A A O
Objectifs: o Co A A
# Augmenter la pression des geneurs sur les passeurs.
Regles: o 4 ¢
$ 5 passes consZcutives = 1 point. (] ]
$ Passesavec 1 rebond autorisZes. @ ®
$ Changement de r e chaque fois qu@ y a interception. u N =
(ballon bloquZ par un joueur adverse.) [} o

Gagnante : I@quipe ayant le plus de points apres 5Cde jeu.

CTouchZ-perdu E

Objectif : .
I RapiditZde choix, prise dOnformations.

Regle:
$ Legeneur peut intercepter le ballon et/ou toucher le porteur de balle.
$ S leporteur deballe est touchZpar le geneur , le compteur redZmarre” 0.

Attention : la touche doit se faire sur [@paule et devant (pas dansle dos! danger !)

Remarque : CTouchZ-perdu E peut se faire quand on joue avec 1 ou 2 geneurs.
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CPasse” 5en 4 zonesE

Objectifs:

I Obliger les Asves~ se dZmarquer.
I MobilitZ des joueurs

I Favoriser les passes lointaines.

But du jeu : rZaliser 5 passes consZcutives pour marquer 1 point

Regles:

om
Of\

$  une passe ne compte que lorsque le ballon passe d@ine zone” Iégtre 3
$ Unepasse dans une meme zone est possible, mais elle n(@st pas dZcomptZe.

CDe plus en plus difficile E

Objectif : modification du rapport d@pposition.

Lejeu dZmarre” 5 contre 1.

Des quline Zquipe rZussit 5 passes, un deuxieme geneur entre en jeu

Et on passe ainsi ~ 5 contre 2 puis” 5 contre 3, etc E

Gagnante : I@quipe qui rZalise la premisre 5 passes en situation de

5 contre 5

Changement de r e apres 10 minutes maxi.

>> B> D>
>
©)
]
000

2 terrains paralleles. Les rouges doivent
faire plus vite que les jaunes

IntZre t de la situation

Situation permettant de passer del®@rganisation Cen grappeautour du badlon E™ un Zeartement

desjoueurs.

Augmentation delarapiditZ et des prises dedZisions
Pas de dplacement orientZs vers unecible : plusfacile ( ?)

Et s onsefaisait des
passes pouraller vers
unecible!!!

[/ ——=
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DZmZnageurs F2

C Faire progresser un ballon vers une cible sans puis avec 1 ou 2 adversaires E

Dispositif matériel Equipes de 5 maxi |[Matériel
A
@ ¥ Desplotsde
(rjngir?ntij?grelgggguloirs
et les zones
A

¥ Desdossards

¥ Unballon par
Zquipe

Xk

But du jeu

Trangorter le ballon pouraller le poser sur la ligneet revenir lerange dansle cerceau.

Re gles

I DZplacements avec le ballon interdits

I Autoriser unrebondsur unepasse : sdl y a plusd@n rebondsur unepasse, le ballon revient au
dzpart s la faute a eu lieu dansla premiere moitiZduterrain et il revient sur la lignemZdianesi la
faute a eu lieu dansla deuxie me moitiZ du terrain

| LejeudZmarre, jouaurs assis autour du cerceau et finit de meme.

I 4points” I@quipeassise la premiere, 3 points” la suivante, etcE

Des conseils pour [@nimationE

pasplusde5 joueurs par Zquipe, s possible 3 joueurs.
Essayer © blancavant de compter les points.

Pour jouer autrementE

# Transporter successvement une rZserve de5 ballons

# Chaque Zguipe envoie un ou deux geneur(s) dansun desterrainsadwerses: son r ™ sera de
ralentir la progression du ballon ou d@ntercepter e ballon qui sera alors dZpo<Z dans un cerceau
Cballons perdus E. L@quipe gagnante sera |@quipe ayant rZuss ~ passer le plus deballons
pendant le tempsimparti.

IntZre t de la situation

% Faire comprendre|@rientationdujeu : prise en compte du bdlonet delacible” atteindre.

% Enchdner desactions: recevoir Bpasser Bse dlacer vers|@vant, entre le porteur dubdlonet la
cible

% Faire progresser le bdlon vers unecible malgrZ une oppostion directe d@n ou deux adversaires
(premiers dZmarquages)
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Chamboule-tout £3

Sans opposition directe

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

Terrain dehand

Dispositif matériel Matériel
¥ Descibles dans des

zones interdites

. (c™es ou mieux

encore : cartons)

¥ Desdossards

O
©
©
©

¥ Unballon par
Zquipe

[> op

\bbb/

S

But du jeu

Abattre le pluspossible de cibles dansle tempsimparti .

Re gles

ChaqueZquipejoueindzpendamment.

DZplacements avec |e ballon interdits : passes avec ou sansrebondautorisZ

Quandon atirZ sur unecible (avec rZussite ou non) , I@quipedoit obligatoirement se dZplacer vers
uneautre cible.

1 cible abatue outouchZe = 1 point

gagnane : |IGquipeayantle plusdepoints” lafin dujeu.

Pour jouer autrementE

taille des cibles, Aoignement des cibles

Forme dutir : tir en sugpengon (tir effectuZpendant le saut)

IntZre t de la situation

% QuantitZd@ctions: dzplacements motivZs par tir.
% DZplacements orientZs vers unecible sansoppostion directe.
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Les joueurs en surnombre| F4

CJouer en avant (appui) ou en arriere (soutien) E 5 )
C Jouer en surnombre pour favoriser |@ttague et permettre la rZussite E

Dispositif matériel Matériel

joker

¥ Desplotsde
N - marcquage pour

dAimiter les couloirs

et les zones

¥ Desdossards
¥ Unballon par

terrain installZ

@ joker

But du jeu

Trangorter le ballon pouraller marque desbuts.

Re gles

I Celesduhandbal

I Lejoueur en toude le Cjoker Epeut pzhzrer dansle terrain dejeu des queson Zguipe entre en
possessiondela balle.

I Desqueson Zquipeperd la balle, le joker sort duterrain, au-dd”™ dela lignedetouchede
n@mporte qud c™X

Des conseils pour [@nimationE

Donne |@ccadon” chaqueenfant d@xpzZimenter ler™é dejoker.
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

# Lenombredejokers: 1, 2E Selon leniveau dejeu des enfants.
# Limiter le droit desjokers: ils ne peuvent faire circuler la balle mais pastirer au but

IntZre t de la situation

% CrZer le surnombre en attaque: pamet ~ |@ttaque d@boutir pourdes jouaurs dzbutants.

% Posle probleme stratZgiquedel@ction du joker : o doit-il entrer pourvenir en aide des
patenares: en appui (" 1@vant) ?E en soutien (" 1Q@rriere) ?

% Situaionfacile” mettreen | uvre (peu dematZiel) : possibilitZ ddngaller deux jeux paralleles.
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Les couloirs Fo

C Se dZmarquer pour offrir au porteur de balle une possibilitZ de passe E

Dispositif matériel Matériel

— _— ¥ Desplotsde

marquage pour
ddimiter les couloirs
et les zones

¥ Desdossards
¥ Unballon par
terrain installZ

But du jeu

Trangorter le ballon pouraller marque des buts.

Regles

I Celesduhandbal

! Lesjouelrs nepeuvent paschange decouloir pendantle jeu. }

I Pour qu@n but soit valable, il fautquele ballon soit passZpar les 3 couloirs pendantla montze de
balle.

| PossibilitZdetirer directement , sanspasser par les trois couloirs, sur uneinterception rZalisZe
dansle terrain adwerse.

Des conseils pour I@nimationE

Donne |@ccason” chaqueenfant d@xpZimenter chaque couloir.
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

I Pour qu@n but soit valable, il fautquele ballon soit passZ par 2 couloirs seulement pendantla
montZe deballe.
I Donne la possibilitZauxjoueurs de change de couloir. Les partenaires devront alors eux auss
change pour garder les bonnes rZpartitions
# Ex: s unjoueur dumilieu passe dansle couloir latZral gaude, le joueur de ce couloir
devra venir le remplacer au milieu.
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Les trois zones F6

CSe dZmarquer pour offrir au porteur de balle une possibilitZ de passe E

Dispositif matériel Matériel
Terrain dehand

¥D lots d
TN ~ m?qpugéz p?)ur
(;ZII ierﬁniztg:l Iejs couloirs

¥ Desdossards
¥ Unballon par

terrain installZ

But du jeu

Trangorter le ballon pouraller marque desbuts.

Re gles

I Celesduhandbal
I Lesjoueurs ne peuvent paschange de zonependantlejeu.

Des conseils pour [@nimationE

Donne |®ccason” chaqueenfant d@xpZimenter chaquezone
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

I 1 but= Deux points quand un ballon passe directement dela zonearriere” la zoneavant
I 1joueur joker peut aller partout et crZer aind un surnonbre dansunezone
I Donne la possibilitZauxjoueurs de change dezone Les partenaires devront alors eux auss
change pour garder les bonnes rZpartitions
# EXx: s unjoueur dumilieu pase dansla zoneavant, unjoueur de cette zonedevra venir le
remplacer au milieu .

IntZre t de la situation

% Attaque Zchdonnz.
% MobilitZnZessaire pour Zchappe au marquageindividud.
% Implication detous
% Utilisation detout I@space, y compris les espaces latZraux
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Ch am b O u l E‘to u t avec opposition directe F7

Sources : Jacques Lalande
CTransporter une balle en se faisant des passes et tirer sur des ciblesE

Dispositif matériel Matériel
¥ Descibles dans des

zones interdites

. (c™es ou mieux
g encore : cartons)

¥ Desdossards

Un ballon par
Zquipe

[> op >

\bbb/

Ar

PossibilitZ: Demi terrain dehand pour permettre deux jeux paalleles

But du jeu

Abattre le pluspossible de cibles dansle tempsimparti .

Re gles

I Une Zquipe joue contre une autre.

I DZplacements avec le ballon interdits .

I Quand on atirZsur une cible (avec rZussite ou non) , I&quipe doit obligatoirement se dZplacer vers une autre cible
pour letir suivant.

I 1cible abattue ou touchZe = 1 point

I Silaballeest interceptZe par un joueur de |@quipe adverse, changement de r e (les attaquants deviennent dZfenseurs)

I Changement de r ™e chaque fois qulin point est marquZ

I Onnepeuttirer sur la cible d@e est fait |@ngagement.

I gagnante: IGquipe ayant le plus de points ™~ la fin du jeu.

Pour jouer autrementE

taille des cibles, Aoignement des cibles
Forme dutir : tir en sugpengon (tir effectuZpendant le saut)

IntZre t de la situation

% QuantitZd@ctions: dzplacements motivZs par tir.
% DZplacements orientZs vers unecible avec oppostion directe.
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Le Jjeu des ¢ ™es

F8

Souces : Jacques Lalande

CAugmenter sa mobilitZ pour se dZmarquer, faire des choix rapides et anticiper E

Dispositif matériel

Mateériel

¥ Desc™es
¥ Desdossards

¥ Unballon par
terrain installZ

But du jeu

Pour marque un point, il faut poser le ballon sur unc™ne

R

egles

Celles du handen gznzal ; DZplacements avec |e balloninterdits (pasdedribble !)

Le point nepeut etre marquZques le c™nest libre detout marquage

Le point est refusZ quandun dZenseur est przZsent sur le c™neavant le ballon.,

Pasdejoueur sejetantau sol pour etre prZsent sur un c™nésandion)

On nepeut posr le ballonsur lec™n@e a lieu |@gagement.

Des conseils pour I@nimationE

Pha% 1 : uneZquipe attaque uneZguipe dZend puis changement der ™g apres x minutes dejeu
Phas 2 : changenent der™g sur uneinterception et des qu@n point est marquZ

% Joue suffisamment longemps pour permettre les progres.
% Arbitragenzessaire.

Pour jouer autrementE

# Varier le nombre dec™n®: ils seront plusou moins norrbreux selon |e niveau des A« ves.

IntZre t de la situation

% Facile” mettreen uvre (peu d@ngallation matzrielle)
% MobilitZdesjoueurs, rapiditZdes choix , ddnarquageE

S. Obholtz / cm.belfort.jaures@laposte.net / droits rZservZs / Utilisation individuelle




Le joker central F9

CPasser et se dZplacer vers la cible en passant par la pZriphZrie droite ou gaucheE

Dispositif matériel Matériel
¥ Desplotsde
Ter— - marquage pour
ddimiter les couloirs
A ... A et les zones

¥ Desdossards

A A ¥ Un pal I'on par_
............................ terrain installZ

But du jeu

Trangorter le ballon pouraller marque des buts.

R-gles

I Celesduhandbal

I 1l fautpasser au moinsunefois par le joueur joker situZdansla zonecentrale pour avoir le droit de
tirer au but

I Lazonecentrale est inaccessible™ touslesjoueurs dechanp.

| Surinterception dansle terrain adverse, possibilitZ d@ller directement tirer sansrepasser par la
zonecentrale.

I Lejoker dontl@quipea la balle est debout |@utre est accroupi.

Des conseils pour I@nimationE

Donne |@ccason” chaqueenfant d@ssurer ler e dejoker.
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

# 1 seul joker central : il est neutre et joueavec les deux Zguipes (+ difficile)

IntZre t de la situation

% Pour lejoueur dechamp , entra’ne des passes en avant au joker suwlesdedeIacementsversIa
cible, en contoumant” distance derZception

% Pour lesjokers, desdZplacements orientZs dans|e cercle pourrecevoir et tranamettre des passes en
avant du coureur.
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Les jokers latZraux F10

CPasser et se dZplacer vers la cible en passant par la pZriphZrie droite ou gaucheE

Dispositif matériel Jokers Matériel

¥ Desplotsde
Y - marquage pour

dAimiter les couloirs

et les zones

¥ Desdossards
¥ Unballon par

terrain installZ

But du jeu

Marque des buts en passant par le joueur detouche

Regles

I Celesduhandbal

I 1l faut passer au moinsunefois par le joueaur joker pour awoir le droit detirer (saufsur interception
dansleterrain adverse)

I Lesjokers peuvent «tre mobiles toutle longdela lignedetouche qui leur est attribuze.

I Lesjokersnese marquent pas(onnese genepas

Des conseils pour I@nimationE

Donne |@ccason” chaqueenfant d@ssurer ler e dejoker.
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

# 1 seul joker latZal dechaquec™Z : ils sont neutres et jouent avec les deux Zquipes (+
difficile)

IntZre t de la situation

% pour lejoker, passer en avant.

% pour lesjoueursde champ, des dZlacements dansle dosdes dZenseurs et en directiondela

cible. Desrecherches de passe et va avec le joke / ©
7@ \A
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CPour les tireurs : tirer dans les buts malgrZ la dZfense du gardienE
CPour le gardien : arreter sous tous les angles E

Dispositif matériel Matériel

A ’ ¥ Des plots de marquage

A@ .A ] ¥ Desdossards

@ A@ . ¥ Un ballon par Zguipe

® s —

— &

Pour le gardien : Marque le but™ chaquetir
Pour le gardien : arreter le plusdetirs possible sur les quare tirs successifs.

Chaque joueur tire 4 fois.
Les tireurs slancent des que leur nom a 7 appel Z par le gardien (sZcuritZ: pasavant !)

Changement de r e quand tous | es joueurs ont tirZ 4 fois..

|

!

I Untir arretZ= 1 point pour le gardien

|

I Gagnant : lejoueur qui, en tant que gardien, a arretZle plus deftirs.

Tir sansdZplacement depuis la lignede zone

DZplacement dribble duc™né laligne

Tir en sugpensdon av-dessusdela lignede zone

Un Cannoneur Eannone le nomdutireur : lestirs nese dZlenchent pasdans|@rdre et obligent
le gardien” sereplacer rapidement.

% Dud gadien-tireurs

% Situaionen autononie

% QuantitZd@rrets pou le gardien
% Tirsprovenant detouslesangles.
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Ballon capitaine F12

C Faire progresser une balle dans une direction malgrZ 10oppsition dOadersaires E

Dispositif matériel Matériel

marquage

# Desplotsde

capitiirie RN # Desdossards
# Unballon par_
" capitaine terrain installZ

But du jeu

Trangorter le ballon pourle passer au capitaine

Regles

" Cellesduhandbal

" Lecapitaine peut se dZplacer toutlelongdesa zone .

" La passe au capitaine se fait Cdirectement Eou Cavec un rebondautorisZ E selon e niveau des
enfants

Des conseils pour I@nimationE

Donne |@ccadon” chaqueenfant d@xpZimenter le r ™é de capitaine
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

Change la nature dela Ccible E:
1 Un partenaire : le capitaine (jeu dZrit ci-dessus
1 Laligne: pourmarque un point, il fautposer le ballon sur la lignedebut ou mieux
encore, sur la lignede CzoneE
1 Lescartons: desgroscartonsdispos/s derriere la lignedebut. Pour marque un
point il fauttirer sur un des groscartons

Limiter le nonbre dejoueaurs: 3 contre 3

IntZre t de la situationE

Situation proche du handbal, avec moins dingallation matZielle (pasde but pasdezone)

S. Obholtz / cm.belfort.jaures@laposte.net / droits rZservZs / Utilisation individuelle




C Balles brzlantes E F13

CLancer loin Bdribbler Dpasse et va E

Dispositif matériel Matériel
Terrain dehand

— — " e
(i[ZII g;[g] Iejs couloirs
¥ Descerceaux

¥  Unballon par

enfant

But du jeu

Lancer le ballon dansle camp adwerse.

Re gles de base

I Ausignal, chaquejoueaur enwoie son ballondansle canp adwerse.

I Ausecondsignal, lesjoueurs arretent delancer et on conpte le nonbre deballonsdanschaandes
deux canps

| Gagnane: I@quipe ayantle moins de ballonsdars son canp.

fvolution 1 : CBalles brzlantes Ddribble EE

Les ballonsdoivent obligatoirement «tre lancZs depuis la lignemZdiane letrangport des ballons
s@ffectueen dribble.

fvolution 2 : CBalles brzlantes Dpasse et vaEE

Des jouaurs sont placZs dansdes cerceauxdontils ne peuvent passortir (adaper le norbre de
Cjouaurs-cerceaux E en fondion des dimensonsdu terrain et de | @ffectif).
# DZplacements interdits avec le ballon.
# Pour faire progresser le ballon versla lignemZdiane, passer le ballon” un Cjoueur
cerceau E,avancer et rZcupZer le ballon (pase et va)

O O
O O
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Des conseils pour [@nimationE

Donne |@ccason” chaqueenfant d@xpZimenter ler™é de Cjoueur Dcerceau E.
Joue suffisamment longiemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrementE

# Varier le nombre de Cjoueurs cerceaux E en fondion des dimensonsdu terrain et des
effectifs.

IntZre t de la situation

% Situation fonctionnelle; quantitZd@ctions. )
% Communication avec les CjoueursBcerceaux E™ qui |@n ne doit pasenvoyer deux ballonsen
meme temps.
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CPasser et se dZplacer vers la cible, encha’ner des actions E

Dispositif matériel Matériel

A A

¥ Des plots de marquage

@ . o ¥ Des dossards
® o
@ . ¥ U
n ballon pour 2
A A ‘ enfants

n point par c™e touch
I DZplacements avec ballon interdit (passes)

| Passes avec ou sansrebond : si le ballon fait plus d@n rebond au sol, le bin™he retourne au c™e dont il vient et
recommence son dzplacement.

I Gagnant : le bin™he ayant le plus de points apres 4Qde jeu.

Rzpartir les bin™mes sur les c™ngau dZmarrage

Phas 1 : chaquegroupejoueet conpte ses points.

Phase 2 : deux bin™ms s@ssodent ; |@injouepensant 2Cpendantquel Quitre arbitre puis
changement der ™g.

Un oposant geneles dZplacements.

Toute la classe peut joue en meme temps,
% Situaion derenforcement Cjou£ E
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Tirer sur une cible F15

CTirer ~ bras cassZ sur une cible E
CEncha’ner des actions se terminant par un tir E

Dispositif matériel Matériel

A .....................
®© = »

©60

v L

4 digpostifs
paaleles

¥ Des plots de marquage

A
! > — % — @ pour dZimiter les

A O couloirs et les zones

¥ Desdossards
A

A @ ¥ Un ballon par Zquipe

¥ Descibles(cartons,
A E)

d

A

© ©

But du jeu

Par Zquipe, atteindre la cible le plus souvent possible en 5 minutes dejeu.

Re gles

Avantdepatrtir , le porteur deballe touchele c™navec son ballon.

DZplacement desc™ng” la ligneen courant

Delaligne, tirer sur le carton.

LarZcupZation et letransport du ballon jusqu@ux c™es CdZart E se font par passes
(dZplacements interdits avec le ballon E

1 point pour chaquetir tentZ, 2 points chaque fois quele ballon atteint directement la cible.
Gagnane : I@quipeayantle plusde points au bout de5minutes

Des conseils pour [@nimationE

Phase 1 : onjouesanscompter les points pourtrouver uneorganisation efficace.
Phase 2 : onjoueet on conpte les points.
Faire explique les diffZentes organisationstrouvZes.

Pour jouer autrementE

# Change |@njeu : oncompte cette fois le nonbre detirs (rZussis ou non) rZaliszs pendantdeux
minutes. C@st |@quipela mieux organisZe qui gagne.

Deux Zquipes jouent et deux Zquipes arbitrent, comptent lestirs, vZrifient le respect desregles E

# Ledzlacement desc™neCddart E” lalignedetir sefonten dribble.

# Letir s(@ffectueen sautant par-dessusun obgdade bas(tir en supenson), avantdereposr le
pied au sol.
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IntZre t de la situation

% Poseleproblemedel®@rganisation de |@quipe qui aintZr+t detrouve unfondionnanment
permettant le plusgrand nonbre possible detirs dansun tempsimparti. (Discussion, essais,
rZalisation)

% Permet detravailler tir et encha’nement d@cions

Course btir

Dribble btir

Course D saut Btir suspension
Dribble en course Bsaut Btir
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Jeux ~ themes F16

Handball Ccapital temps E

Objectif: Confronter lesjoueurs”™ uneCcrise detempsE pourles obliger ~ faire des choix rapides
MatZriel: 1 chronometre par terrain

Deux Zquipes saffrontent en jeu rZel: regles hebitudles; un ou 2 chronometre(s) par terrain.

Chaguefois qu'uneZquipe entre en possession du balon, le chrono. est dZlenchZ
Lesjouaursontaors Cn Esecondes pourtirer sinon le bdlon est redonnZaux adversaires.

Handball Ccapital passesE

Objectif: faire progresser rapidement le balonvers|le but adverse.
Deux Zquipes saffrontent en jeu rzdl.

Regles

Regles habitudles Plus... . o
ChagueZguipea un capital de Cn Epasses pourtirer au but Si ce capital est ZpuisZavant letir au
but, le bdlon est poZau sol: il est rZcupZ4Zpa |I'Zquipe adverse.

Gagnante: I'Zquipeayant marquZle plusdebuts.

Handball Ccapital inter ceptionsE

Objectif: favoriser les interceptions(rZcupzation du bdlon)

Deux Zquipes saffrontent: I'uneest attaquante, I'autre dZend pendant 5' puis changement der ™.

But du jeu pour lesattaquants: marque des buts 5
But du jeu pour les dZenseurs:. intercepter le balon et d4endreles buts

Regles

¥Regles habitudles y y

¥Uneinterception rappotte 2 points aux d4enseurs. Toute faute en d4ense lui retire deux points.
¥Apresuneinterception, le bdlon est posZau sol et le jeu continue

¥Apresunbutouuntir,les attaquants repartent deleur propre but

Gagnante: I'Zquipe ayant marquZ e plusde points apre s s tre passZe aux deux r™ds

Reglesd'actions”™ condruire avec les enfants:

~ Pression proche et pression de proximitZ (voir lexique
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O 0

situations e remforcemen

Objectifs essentiels

Ma'triser seul puis avec d@utres les actionsde
lancer, rattraper, faire rebondr, faire roer, E
un bdlon en gjugant en fondion del@ngin
(taille, paids forme, E) et en fondiondes

intentions les modes delancer, lestraectq
le rythme, les appuis, laforce, E)
Enchaner des actions

SedzZentrer / ~ I@ngin et prendre des
(nformations pourrZaliser des action

M ode de fonctionnement

I Exercices.

| DZi "~ soi-meme: faireleplusderebonds
possible, tenir le pluslongempspossible sans
perdrele bdlon, E

| DZi aux autres: faire plusderebondsqueE
, tenir pluslongempsque E . Faire plus
origind ou plusdifficile queE

I Miseen place d@n enjeu : confrontation
avec rZsultat dutype Cje perds, je gagnekE
(points™ gagne)

Lesvariantes” fairejouer

$ Faireseul \

$ Fare” deux ou ~ plusieurs Quand ? Comment ?

$ FareEnsemble

$ Nombre deballons (1 pa enfant; 1 pou 2 SZances complstes en variant les
enfants, 4 balonspour6 enfants, 2 balonspar | situations(variantes et modes de
enfantk) fondionnenent)

$ Tailleet formedesballons(delabdlede

tennis au bdlon ovde)
Distances

10 0u 15 premieres minutes
d@nesZance pourrenforcer un
point prZcis (passe, prise ddnfo,
enchanement, E)

L es conditions de la r Zussite

Beaucoup de bdlons(au moins1 pou 2)
Des balonsbien gonfiZs.
Un peu dematZriel demarquage.
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Lancer D attraper bposer Bbramasser

I Exercices jeux individuels

En trottinant E

Ballontenu™ 2 mainssur le ventre : trottiner en dispersion. Au signd, o
faire passer le bdlon au-dessusdelatete sanss@rreter. Revenir sur le Dissociations
ventre au signd suivant.

Balontenu” 2 mains, trottiner en dispersion. Lancer le bdlonen |Qir et
le rattraper © deux mains
# sanss@rreter
# sansraentir ni accAzZrer.
Variantes:
# |dem en laneantlebdlonen |@ir et devant soi : lerZcupZer apresle
rebondau sol sanss@rreter , sansralentir ni accAZrer.
# Variantes: formes dulancer (bras cass?) , bdlonlancZ d@nemain et
rZcup4Z delQutre, etc. E

dissociations

Ballontenu, trottiner en dispersion . Ausignd, paser son bdlon au sol
sansmarque d@rret. Au signd suivant, ramasser un balon sansmarquer Enchaner
d@rret.

Balonau pied , se d2p~lacer en pousant le bdlon du pied (sansperte de
contr™d). Au signd, sdmmobiliser en posant (sansappuye) le pied sur le Equilibration
bdlon. Repartir au signd suivant.

Trangporter unbdlon
# Tenir leballon entreles cuisses et se dZplacer mains dans le dos.
# ldem entrelesjambes:

# ldem entreles chevilles

Lancer attraper
# Assisper terre: lancer le ballon avec les pieds et le rattraper avec les mains :

Parcours avec obdacles : travail en vagues Dissociations

4 parcaurs paralel esinstallZs

Le ma'treinstalle le premier parcaurs perdart que lesenfants sont libresavec un
ballon pour 2 ; ensuite chague Zauipe installerason propre parcours ™ partie du
mode| e. 4 dispositifs paralleles

Ex de parcours:

1% passage : courir (rythme endurance); franchir lesobstaclesen conservart le I E E j
ballon tenu ™ 2 mains sur le vertre etfinir si possible par un tir aupanier.
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2™ passage : courir, leverle ballon au-dessus de latete aumomert du passage au-
dessus de |Obstacle etfinir parun tir.

3™ passage : courir, lancerle ballon ensauart IObstacle et :
- lerattraper avart le rebond
- lerattraper apres un rebond
finir par un tir

Sur place E

Jambes | Zgerement ZcartZes , du boutdes doigts, faire rouler le balon sur

. habiletZ
toutle corps(se peindre le corps)

Faire passer le bdlon dinemain dans|@utre en tournant autour
# ducou
deslataille
des genoux
faire des 8 autour des genoux
jambes tendues, faire le tour dinecheville, del@uitre, faire des 8

# prZhension / habiletZ
#
#
#

I A deux

Un ballon pour deux

Lancer attraper, ~ |Q@rret face " face :
# Selancer le bdlonen augmentant progressivement les distances

# Selancer lebdlon” deux mains: bdlontenu poitring, pousser 2
mains

# Selancerle baIIonf deux mains: bdlontenu dariere latete, lancer
type Ctoudchefoot E

# Lancer”~ bras cassZ (attention appuis pieds dZal 75)
# Lancer avec rebond.

# Lancer sur ladroite, surlagauche, E

Variantes: )
¥ typesdebdlons(ronds, ovdes, talles, E)
¥ distances
Trottiner c™#~ ¢c™# en se donnantsansarret le bdlon. Vfg&lﬂé&jﬁﬂ;’{‘/‘ﬁw
Trottiner c™a~ c™a en se laneantsansarret le bdlon. dOfo.

Trottiner c™# ™ c™a en se passant le bdlon avec un rebond.
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Trangorter unbdlon”™ deux et sansles mains

se dZplacer en maintenant le balon coincZ poitrine-poitrine ( mainsdansle
dog ;

# idemdosdos;

# idem frontfront,

communication

2 ballons pour deux

Adeux , un ballon chacun :

2 joueusface” face,immobilesont chacun uneballe (1 BB, 1 HB)
quQiis Zctargert simultarZmert .
varierlaformedeslancers:
ex: 1% temps: A lancetoujours aurebond
B larcetoujours parle hau

2 me temps : le ballon de hand-ball par ex eg toujours lancZpar le
hau etle ballon de basket toujours aurebond .

3 emetemps: les2 ballons sont lancZspar le haut.

4 «me temps : un ballon eg lancZ par le hau, |Oatre es poussZau

passage d@ne centration ~ une
autre

dissociation bras-jambes

) pied
Etc E
I A plusieurs
A trois:
IIA

3joueuset2 ballons, T
Au dZpart, A etB ont un ballon chacun . N

: ~ ; Passer dOue centration ™ une
B envoie Lin ballon™ A pendart que A fait une passe #B altre ( »tre capable dOBChaer
encloche” C. T 3 actions diffZrentes )
B se retourne pour recevoir laballe de C pendart
que A fait une passeencloche” C etcE $C

charger pZriodiquemer le joueur du milieu

MAi-mAo :
1 ballonspour5 enfants, les regles Cs@ccumulent E:

1. sedzplacer en restant groupZautour du porteur debalon (les groupes ne
doivent passe mZAange sinonperdu!)

2. ldem mais se passer le bdlon sansarret (donne ou passer selon niveau) .
ausignd , sQrreter et serange detierele porteur debdle.

3. ldem maisserange devant, deriere, ~ droite, autour, assis, debout
accroupiE du porteur debadle

perception, prise dOiformations
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M Ai-mAo par Zquipe: - 4 Zquipes de’5 ou 6 sur un terrain bien repAZ
- 4 bdlonspour6

butdujeu : - faire en sorte quecelui qui n@ pas debdlon reste sanshdlonle
moinslongempsposible : quand onle rencontre, lui passer lesien E

regles: - Toutle mondetrottine
- lebdlon doit Cvoler E (il s@git delancer le bdlon et nondele
donne
dansles maing
- les bdlonsnedoivent pas tombe par terre

dZoulement :

a) laisser |es enfants essayer librement et rechercher unesolutionau probleme
posZ 5 5
b) trandormer cette situationen jeu : concour s de dur Ze entre Zquipe:

- au signd, toutes les Zquipes dZmarrent

- desla 2™ petedebdlon, IGquipe aperdu et tous|es Zquipiers s@ssoient
- 1 point ~ I@quiperestant en jeu le pluslongemps

- durZe dinemanche: 1mn maximum pourlimiter ladurZe del@imination

variantes :
- nonbre dejoueaurs sansballon
- donne et nonlanaer

- Diminue progressivement le nonbre deballons

I Evolutionspossibles

# pase” 5sansadwersaire: avec 1 seul ballon par Zquipe:
|ntZrieur d@n carrZ arriver ~ faire 5 passes consZcutives en
respectantlesregles suivantes:

- Ne pasmarche avec la balle

- Ne pasla faire tonber

- Ne pasrenwvoyer la balle”™ quivient dela donne

- Nejamais+treimmobile saufsi onalaballe

- Pour toute infraction au reglement, le compterepart ™ 0.

# pase” 5avec unadwersaire(puis2, 3, ..)

perception, prise dOaformations
, communication

dispositif

- coopZrer (passer ~ celui
qui n@ pas de ballon et
rechercher ensemble une
solution au probleme

pos2)

communiquer pour
Aviter defaire tomber
un ballon (le non
porteur doit
stentendre avec un
des porteurs pour
guela passe
sleffectue dans de
bonnes conditions et
pour Aviter que 2
enfants lui envoient
leur ballon en meme
temps E)

Passe et suit : Zquipes de’5 maxi. En colonnes

- Lejoueaur 1lancelabdleaujoueur A, puisil vase placer derierela
colonned@n face. N

Puis A lance” 2 et va se placer derrire lacolonned@n face.

EtcE

54321 —p ABCDE

Variantes

Encha’ner passe et dZplacement

DZcentration
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Passe et v’ _____________ llance ~ A puisvase

placerderrier e sa propre

\/ )
54321 —p ABCDE colonne
efc...
54321 —PABCDE 1lance” A puisvaseplacerderricre
....................... I'Zauipe "croisze'
................. 2N

¢) Reprendreles 3 faronsdefaire prZcZdentes en codant les dplacements (
les lancers sonttoujourslesmemes! ) :
- devant : lejoueaur 1 suit son bdlon et vase placer derierela
colonneen face
- dariere: lejouaur 1 lance sonbdlon et vase placer derriere
sa propre colonne
- croiser : lejoueaur 1lance son bdlon et va se placer dansla
colonneen Ccroix E

condgnes : Le ma'tre changeles consgnes detempsen tempsen annon<ant
C devant E, Cderiere Eou Ccroiser E: les 4+ves doivent s@dgpter.

L e cerceau vide: (passe et va)
- 4 Zquipesde5ou 6
- 6 cerceaux (ou6 c™neou 6 C assiettes C ) pour 5joueurs
-1 bdlonpa zZ

conggne: Jepasselebdlon”™ undemes camarades et aussit™apres, jevais
dansle cerceau vide

Variante : Tranormer cette situaion en jeu (existence d@n enjeu ) :

- concoursdedurZe: 5
- Au signd les 4 Zguipes dZmarrent en meme temps

- butdujeu: sefaire des passes + dZplacements le pluslongemps
possible.

-regles: - Si lebdlontombeau sol 2 fois, |@quipe est AiminZe et
tousles joueurs s@ssoient.
- Limiter la durZe du conoours”™ 1 mn maxi. Pour
limiter le tempsd@naction
- 1 paint aux Zguipes encore en jeu apres 1 mn dejeu
- recommencer alors unenouvele manche

- gagnate : IGquipe ayant le plusdepoints apres plusieurs
manches

- Lancer battraper b
encha’ner un
dZplacement

- passage d@ine
centration "~ une autre

dispostif :
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Passe et suit

Passer le bdlon au joueur pIacZag centre et suivre le bdlon pou prendre la
place dujouaur ~ quionaenvoyZle bdlon.
Le bdlon passe du cercle au centre et du centre au cercle.

lancer -rattraper malgrZ
L e couloir: des adversaires ne
pouvant pas agir
directement sur le lanceur

- 2 Zquipes de 10joueurs N
- un couloir bien rep4Z - Choisir le
N rZceptionneur
00000 X X X X
X X X 000
00000 X X X X

Lesjoueursd'unemsme Zquipe sont placZ de part et d'autre du couloir, 2 ou3
oppo@nts venusdel'Zquipe adverse sont dansle couloir.

Lv'unipe marque 1 point chaquefois quele balontraversant le couloir est
rZceptionnZ

Seules les passes directes et |es passes au rebondsont autorisZes.

On peut se faire des passes d'unmeme c™Z du cou oir, mais dans ce cas on ne
marquepas de point.
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Dribbler &

I Seul avec son ballon

Sur placeE

Dribbler main droite , main gauheE (donne consells : Cnepas frappe
le bdlon mais |@ccompagne , poigne souple, E )
Dribbler devant, sur le c™Z droit (md) , sur le c™Z gauche (mg)

Technique du dribble

Dribbler ChautE: fairerebondr le bdlontres haut et entretenir le dribble.
Dribbler © hauteur des handes.

Dribbler tres bas.

Alterner : unrebondmain droite, unrebondmain gauche

Dribbler © deux mains (souplesse des poignéds : onnefrappepas le bdlon)
Dribbler et change demain au signd sanscesser dedribbler.

Faire rebondr degauche” droite.

Dribbler et change demain au signd sanscesser dedribbler : c@st le
balon qui changede c™Z sur un rebond(pas dblacement des pieds)

Ma'trise des rebonds /
encha’nements

Dribbler en changentde postion: passer dela positiondebout’ ~ la
postion"assise”, "couchZ” ... sanssarreter dedribbler. ( faire des exploits
conoours d'originditZ)

Dribbler dedroite” gauche, en faisant passer le ballon
# Devant soi
# Derriere soi
# Souslajambe
# E

M?Y%drise / Moment exact

Dribbler avec deux bdlons

Dribbler sur le meme tempo: ondoit entendre desrebonds”
Cl@nisson E:
# Surunrythmeimpo<Zpar le ma'tre (qui dribble avec son balon ou
qui utilise untambouiin , lavoix , E)
# A deux,” trois
# Tousensmble

Contrainte de Ctemps E

Rebondr avec le ballon: dribbler et rebondr sur ses deux piedsau meme
rythme quele bdlon

Coordonner / anticiper

En dZplacement E

Dribbler en toumant autowr du balon.

. . Ma'trise
Dribbler en toumant sur-soi.
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dribbler en se marchant.

dribbler en se dZplasant: au signal, s@rreter et dribbler sur place , repartir
au signd suivant

ldem , gjouter des dZplacements en marchearriere,

dribbler en se dZplasant et en suivant des lignes tracZes au sol.

Dribbler en se dzplasant : au signal et sur un rebord le bdlon passe de
|Gutre c™Z du corps: poursuite du dribble avec |@utre main ( rAussite =
continuitZ, ni rupture ni accAZration)

Dribbler en courant.

Dribbler en enchadnant course, marche, arrets, changaments de
directionE " des moments contraints (Signaux du ma'tre)

Dissociations / Encha’nements/
Ma'trise

Le chef d'orchestre:

Tousles enfants rZpartis sur le terrain font face au ma'tre qui est le chef
d'orchestre. }
L es enfants ob4ssent aux ordres visuds du chef d'orchestre.

5 codes dZinissant des dZblacements :
- mainsdirigZes versle bas; dribbler sur place
- mainsdirigZes vers la droite: dribbler en pas chassZs vers la droite
- mainsdirigZes verslagauche dribbler en pas chassZs vers lagauche
- mainsdirigZes versles enfants: dribbler en reculant
- pouaes dirigZs vers I'arriere du ma'tre: dribbler en avaneant

Ma'trise et prise dOaformations
(regard)

Faire commeE

Enfants disperszs. Le ma'tre dribble en changeant rZgulisrement lafason de
dribbler ; les 4+vesimitent le ma'tre et changent au meme moment (pas
dnterruption dedribble)

Prendre desinfo (lever latete)

Parcours

MatZriel variZ pourcongituer des obdacles divers

exemple de parcours: ( avec des c™ng des cerceaux, des lattes ou des
corddettes, des congrifoot, une chaise, unbanc, etc...

@

D ‘

o o ) =

e

ex: sanssarreter de dribbler, passer sous un obstacle bas, faire le tour des cerceaux, faire
rebondir le ballon entre chague latte, sasseoir sur la chaise et se relever, monter et marcher sur
le banc, slalomer entre les c™ies, dribbler entre lesrails, franchir les obstacles...

remarque: possibilitZde jeu de relais en faisant des parcours plus simples.

- ma'trise du dribble
- lever latete pour prendre des
informations ( emplacement des
obstacles, ...)
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| Dribbler E "~ deux ou” plusieurs

Un ballon chacun

Dribbler au meme rythme quele patenare.
Dribbler face " face et Zchange les bdlonstout en poursuivant le dribble.
Lalocomotive et sonwagon:

- Leserfants sont par 2, I'un derrier e l'autre

- La locomotive avance endribblant sur tout leterrain.

- Lewagon la suit pas”™ pas endribblant

- au signal du matre,le wagon accZbr e etdouble la locomotive:

changemert der e,

Variantes

- idem mais cette fois la loco. Essaie de surprendre le wagon ert
- Sarrstant sans prZvefir
- recdant
- avaneant

(le wagon ne doit pas percuter la loco. )

Agir et rZagir en fonction de
|Getion du paretenaire (prise
dOnformatipns / coopZration)

Par 2 avec uncerceau et 2 bdlons

A, en dribblant , unpied dansle cerceau, toumeautour du cerceau. ( |l change
desensdetempsen temps)
B suit ce dlacement”™ 2 ou 3 metres.

libZrer le regard

O

La voiture au garage

1 bdlon par enfant cerceaux (undemoinsqued'enfants)

L es enfants se prome nent en dribblant dansunezonedimitZe.
Ausignd, ilsgagnent tres vite un cerceau ( toujours en dribblant)

Ma'trise du dribble en
dZplacement.
LibZration du regard.

O OO O

OQO

Ooo

Main droite- main gauche:

OO0 O 000

Faire un parcours en dalom dansun couloir (varier salargeur) sansse faire
prendre la bdle par les enfants qui condituent lesbaises .

Ces enfants sont dans des cerceaux et ne peuvent en sortir.

NZcessitZ dechange demain pour protZger saballe et de mettre son corpsen
Zcran.

Dribbler main droite main
gauche, protZger saballe
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Un ballon pour deux

E |@rret, dribbler del@n” 1@utre
# Fach face
# LatZralement

Coordonner ses actions avec
celles du partenaire

En dzplacement, I@in~ c™Z del@utre : dribbler et faire passer le bdlon de

|in"~ 1@utre sansinterrompre le dribble (pas dereprise) ,
# Marche Coordonner ses actions avec

4 T ’ celles du partenaire
rottiner
# Change dec™f

I Desjeux dedribble

Chiper la balle

Unebdle pa enfant 5 }

Dribble en trottinant dansterrain d4imitZ ( ex : zone)

Un loup (au dZpat le ma'tre ) essaie de prendre labdle aux autres. Le loupne dribble pas.

Au coupdesfflet , toutle monde, y comprisleloup, part en courant et en dribblant dansla zone
oppoge. Le dernier arrivZest le nouveau loup.

Faire environ 5 franchissements

Variantes:

Augrrentation dunornbre deloups
Lesloupsdribblent auss : lesloupsdribblent main droite et les autres dribblent main gaude

Jeu del' Zpervier
Jeu deI'Zpervier traditionné se pratiquant en dribblent
ChagueZpevier nepeut toucher qu'unadversaire” chaguefranchissement d'unezone™ uneautre.
Ledernier touchZdevient Zoervier pourla patie suivante.
Variantes :
Les Zperviers dribblent main droite et les autres main gaude ( handicap )

Uneinterruption dansle dribble Zquivaut™ unetouche d'un Zpervier ( reprise dedribble au
Hand)

Relais slalom

Relais en dribblant entre des c™ng

111 A A A A A
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Variantes;

¥ Aller main gaude, retour main droite .
¥ Encasdinterruptiondutir , retour au c™n@rZcZdent

Remplacer les c™ngpar des joueurs auxpiedscollZs: ceux-ci devronttenter desemparer du
ballon sansdzcoller les pieds. ( Les dribbleurs devrontalors protzger leur ballon en
intercallant leur corpsentre le ballon et le geneur , change de main pour Zoigne le ballon

etc ...

Tirer

Tirer sur desc™mes

De nombreux c™nedispers/s danslasalle.

Un bdlon par enfant.

Abattre le maximum dec™ngavec le bdlon.
Gagnant : le joueaur qui aura abatu le plusdec™ne

Variante : jeu pa Zguipe Abatre ses propres c™ng(couleur)le plusvite
possible

ActivitZ fonctionnelle

A

A AAA

A A a
A Aj
AA

A A

A A
A A

Abattreles quilles

Abattre les quilles de|@dversaire |e plusvite possible
(riviereinterdite)

000080000

Faire sortir lecarton du terrain

Conmurs devitesse.
Deux Zquipes face” face . Chaquejoueur aun bdlon.
But dujeu : entirant, faire sortir son cartondelariviere.
Regles:
# riviereinterdite
# onrZcupere les bdlonslancZs par |@quipe adverse et on peut
retirer.

& & & & & && & &

J

Tirer ~ brascassZ

I Apprendrele geste :
# appuis dZalZs, bras lanceur opppod au pied avant :

# possibilitZ demettre un dispostif pou penser ~ |@ppostion bras-
jambe:
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# faire partir le bras porteur debdle del@rriere delatete :

I Tirer contre unmur et rattraper apresrebond.
I Tirer contre unmur et rattraper avant rebond.
I A chagueessal rduss, reculer d@n pas.

| Pelote bagjue: 1 bdle pou deux . LQintire contre le mur et |Gutre doit
rattraper avant ou apres unrebond.(possibilitZded4i aux autres
Zguipes : rAussir le score le plusdev?)

L e bombardement:

postion dedzpart: tousles joueurs d'uneZquipe danslaraquete duterrain de
basket (ou zoneddimitZe)

Marque': ou 10 paniers ou le plus de paniers en 3 mn avec un bdlon par Zquipe
Il est interdit dedribbler ( donclesjoueursse feront des passes).

Variante a) et b):

a) le bombardement changent Toutes les 20 secondes, au signal du meneur, les
Zquipes doivent change de panier.

b) 1 ballon par joueur; dansce casle dribble est autorisZ pour choisir la meilleure
postion detir.

- sorganiser ~ plusieurs
- tirer dans une cible
- passer

Letour de France:

5 cerceaux, 1 bdlonou 2 par panie

Chaguecerceau reprZsente uneville de France.

On commence "~ tirer depuis le cerceau dubout s letir est rZuss, letir suivant
auralieu du cerceau suivant.

Gagnant: le joueur finissant le premier sontowr deFrance.

Variante: 2oigne les cerceauxdu panier: chaquetir est alors prZcZdZd'une
approcheen dribble

Tirs dansle panier

Le?21: (lepremier” 21)

Par groupede 5 maxi

Ontiredelalignedes lancers francs (basket)

Premier tir rZussi: 4 points

Si letir est manquZet labalerZcupZZe, avant quelle netouchele sol, ontire”
nouveau del'endroit oe labdle a AZrZcupZZe. Dansce cas. panier rZussi: 1 point

gagrant: le premier joueur qui totalise 21 points

- tirs

- encha’nement d'actions:
se dZplacer tout de suite
apresavoir tirZ pour
rZcupZrer laballe avant le
rebond au sol
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Encha’ner des actions

Combiner les actionsprZcZdentes pourles enchaner

Se dzlacer E tirer

Se dzlacer E recevoir Et irer

Passer E se dZblacer

Passer E sedzlacer E recevoir Et ire
EtcE

H*OH HHH

I Quelques exemples (attention~ lamiseen | uvre qui doit permettre une quantitZd@ction
suffisante pour tous. Penser ~ la rotation desr ™ds)

Dribbler - passer - recevoir - dribbler - tirer:

matZriel: 3 balons 6 c™ng un cerceau pouruneZguipe
dispostif:

$ $ \ $
dribble court dribble tire @
resoit
$ $ pase $

Remarquel: Le dribbleur nedoit pas se retoumer pourrecevoir le bdlon.
Remarque?2: Le passeur changede c™Z de tempsen temps

Remarque3: Cette situation peut se faire enauite sousforme dejeu derelais

Courir Brecevoir-tirer

matZriel: 3 balons 4 c™ne, un cerceau pour uneZguipe

dispostif:
$ $ $
cout resoit-et-court> —tire>
7
$ $ $

Remarquel: Le coureur nedoit ni se retoumer ni sQrreter pou recevoir lebdlon.
Remarque?2: Le passeur changede c™Z detempsen temps
Remarque3: Cette situation peut se faire enauite sousforme dejeu derdais
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Evaluation |

L QvaluationE

Un moyen de s@pproprier |QctivitZ

S. Obholtz / cm.belfort.jaures@laposte.net / droits rZservZs / Utilisation individuelle




<5
. J
Connais-tu le HANDBALL ?
1: Complete par E dZfendre / le camp adverse / attaguer / mon propre camp
Mon ZquiperZcuperelebdlon, jedoisEEEE EEEEEEE. EEE etjemedirigevers

EEEEE. EEEEEE. E ... LebdlonestinterceptZ par lesadversaires, mon Zguipe dait

maintenant EEEEEEEEEEEE. etjedoismediriger versEEEEE. EEEEEE

2 . Vrai ou faux V |F
CSe dZmarquer EE clst sQcarter du porteur de ballon pour aller dansun espace libre.
On peut prendre le ballon dansles mainsdel@dversaire.

Sile ballon est touchZpar le gardien debut avantde sortir derrierelalignedufond il y a
corner.

Siun dZenseur entre dansla zonepour dZendre, le ballon est redonnZauxattaquans qui
remettent en jeu au milieu du terrain.

|3: A qui passer ? Trace unecroix dansla (les) case(s) correspondant ~ la (aux) bonnés) solution(s) |

Solution 1 Solution 2 Solution 3

/
()

(©
-

4: A qui faire la passe ? (Traceuneflsche!) 5: Tuesun partenaire du porteur de balle : dessine-toi o- tu
doiste placer pour offrir au porteur de balle une possibilitZde
passe.

.
VN

PN

+ D
=ﬂ=

6 : Essaie de rZpondre ™ la question.

Quevat-il se passer s tu gadesle bdlonlongempsen main ?

IIIIIIIIIIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIIIIIIIIIII

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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7 : C@st ton Zquipe qui a le ballon : dessine-toi ~ I@ndroit o« tu dois te placer
(attention ~ la couleur du maillot !)

8: Ton Zquipe n@ pas le ballon : dessine-toi ~ |@ndroit oe tu dois te placer pour
dzfendre efficacement !

Nombre total de points § [
(1 point par bonne rZponse) I /1 6
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Comportements”

Pour les enfants...

Lancer ~ brascassZ

Recevoir le bdlon” deux mainset deface.
Attraper lebdlon”™ unemain , de c™Z pour
le recentrer face ™ s0i.

Enchdner des actionssans perdre detemps
# Ex:recevoir etlancer )
# Recevoir, passer et se dZlacerkE

Courir, Sarrster, change d@ppuis, E
(course modulze)

Quand on est attaquantE

Se dZmarquer pour offrir au porteur de
bale unepossibilitZ de passe.

Aller densun espace libre situZentre le
porteur debdleet lacible” atteindre.
Venir en soutien du porteur debdle quand
c@st nZcessaire (en arriere et dansun
espace libre)

Quand on est porteur debdle, passer le
bdlons possible” unjoueur dZmarquZ
situZentre soi et lacible.

Utiliser I@space danssatotalitZ (et pas
seulement |e couloir central).

Faire des choix rapides.

Quand on est dZenseur E

Revenir en dfense, entre les adversaires et
sapropre cible.

S@pproche d@n adversaire pourle gener
(I@mpecher derecevoir le bdlon et aing
dZcourager la passe)

Rester ~ proximitZ d@n adversaire pour
encourager la passe et tenter |dnterception.

Quand on est gardien de butE

adre vigilant et se dZplacer dansses buts
pourrester face au porteur debdle
attaquant.

Relancer le jeu efficacement (rapiditZ,
choix)

rechercherE

Mai aussiE

Joue en autonomie sansla prZsence
condante du ma'tre (terrainspaalleles) :
auto-arbitrage

Proposer desvamZnagements, desnouvdles
regles pourrZgler un corflit.

Indaller et range le matZriel.

Prendre la parole et respecter la parole de
|Quitre.

Respecter |Glternance entre des moments
dQ@coute et des moments d@ction.

Montrer qu®n sinvestit dans|@ctivitZ en
participant au jeu, en commentant et en
andysant unesituaion, en proposant des
solutionsaux problemes posss, E

Conndtre lesregles du jeu et le vocabulaire
S rattachant.

V Zrifier qu®n a compris (Avaluation)

Pour le maitre...

Au moinsE

CrZer |e conditionspermettant | @ctivitZ de

tous!

# Enlimitantles effectifs (5~ 6 max par
Zquipe)

# Enorganisantdesjeuxparalleles

# Enproposntdes situationsobligeant
chaaun” sinvestir (les couloirs, les
zones, E)

# EnrepZantlesenfants peu adifs ou
moins performants et en les regroupant
" certainsmoments pour leur proposr
des situationsadaptes.
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