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Instit90
	Matériel
	Dispositif

	
· Foulards ou dossards

· 1 ballon de hand par élève

· 8 cerceaux

· cônes ou assiettes de marquage


	


	Objectifs essentiels
· Rappel de la règle d'action élaborée lors des deux séances précédentes : "Il faut s'écarter du ou des gêneurs pour offrir une possibilité de passe au porteur de balle … on dit se démarquer.
· Adresse : dribbler, lancer, attraper

· A deux, faire progresser le ballon vers une cible ; Enchaînement d'actions

· être capable de faire progresser un ballon vers une cible malgré la présence d'adversaires




	Situation 1: "manipulation de ballons"  … échauffement

	· Adresse : dribbler , lancer , attraper
· Enchaînement d'actions

	Un ballon par élève 

· Trottiner en faisant rebondir le ballon au sol (lancer une main, réception une ou deux mains)

· Idem en lançant le ballon en l'air.

· Idem, lancer le ballon en l'air et récupérer après un rebond au sol

· Critère de réussite: aucune modification de course.

· Sur place, dribbler  … une main, l’autre, passer de l'une à l'autre

· Marcher en dribblant au signal récupérer le ballon marcher jusqu'au signal suivant, dribbler etc…

Par deux, un ballon chacun : se passer le ballon avec ou sans rebond




	Situation 2: "passe à 5" … retour sur la séance précédente

	· Rappel des règles d'action efficaces"

	A: discussion: "que faut-il faire quand on n'a pas la balle pour aider le porteur de balle ?"

· Il faut s'écarter du ou des gêneurs pour offrir une possibilité de passe au porteur de balle"
B: mise en place des 4 jeux parallèles: chaque équipe montre la mise en œuvre de la règle d'action"

	Situation 3: "cônes touchés"

	· Faire progresser le ballon vers une cible
· Enchaînement d'actions

	
groupes de 2 enfants, un ballon pour deux enfants

but du jeu : toucher le sommet des cônes avec le ballon = 1 point

règles :

· Déplacements avec le ballon interdits

· Changer de cône à chaque fois

· Si le ballon rebondit plus d’une fois au sol sur une passe , retourner au cône d’où l’on vient
Gagnant : le groupe de 2 ayant le plus de points après 5’ de jeu.
Déroulement :

1. Le maître donne les consignes

2. Un groupe montre aux autres

3. Chaque groupe essaie, le maître observe

4. Concours

Eventuellement, on rejoue avec arbitres : deux binômes se regroupent : l’un arbitre l’autre pendant 2’ de jeu puis changement de rôle




	Situation 4 : "déménageurs"

	· Etre capable de transporter des ballons vers une cible malgré la présence d'un puis de deux gêneurs

	
Dispositif : 4 terrains parallèles 

But du jeu: transporter un par un les ballons du cerceau départ au cerceau arrivée.

Règles:

· Déplacements avec le ballon interdits (passes)

· Un rebond maxi par passe.
· Si le ballon rebondit plus d'une fois, le ballon est reposé dans le cerceau départ.

· Si le gêneur s'empare du ballon, celui-ci est reposé dans le cerceau départ.

· Les contacts entre les joueurs sont interdits.

Gagnante: l'équipe ayant transporté le plus de ballons en 5' de jeu
Déroulement:

A: jeu sans gêneur: uniquement déplacement des ballons

B: jeu avec un gêneur 

C : jeu avec deux gêneurs 


	Situation 5 : "ballon - capitaine"

	· être capable de faire progresser un ballon vers une cible malgré la présence d'adversaires

	jeu de base (f12) ; changement d'espace (herbe – cour)




Pour continuer….

· Le cerceau vide : voir situations de renforcement du fascicule "HAND"

· Refaire situations avec variantes éventuelles 

· Prendre le temps en classe de chercher des solutions pour être efficace dans les jeux pratiqués.



















