Se £

Tam Hanpearr

Comité du tarn

DES FONDAMENTAUX DANS
L'ORGANISATION

La participation a une rencontre de handball demande un engagement des enseignants et des
¢leves afin que celle-ci, aboutissement de votre cycle d’apprentissage soit un moment réussi.

Les engagements de I’enseignant

- Mettre en place un cycle d’apprentissage en handball de 6 a 9 séances

Joint a ce dossier vous trouverez des fiches qui peuvent permettre de mettre en place le
cycle d’apprentissage en EPS. Mais n’hésitez pas également a joindre vos CPC EPS qui
peuvent plus encore vous aider.

Afin d’étoffer ce dossier, vos idées de pratique sont les bienvenues.

- Lire avec les enfants le réglement du handball, I’expliciter et I’appliquer ainsi que
leurs engagements.

- Mettre en place dans le cycle d’apprentissage un travail sur arbitrage : jouer
avec fair-play, savoir arbitrer, respecter 1’arbitre avec ses erreurs...

- Appréhender avec les enfants la tenue de la feuille de marque : la pleine autonomie
des enfants est a atteindre (bande de rotation, arbitrage, feuille de score,
chronométrage...)

- Présenter aux enfants la feuille de match.

- Distribuer aux enfants leur rdle respectif avant la rencontre et les bandes de
rotation.

Les engagements de I’éleve

- Participer pleinement au travail en handball en EPS
- Lire le reglement du mini hand

- Prendre des responsabilités lors de la rencontre : joueur, arbitrage, tenue de feuille
de match, chronométrage



- Jouer en respectant reglement, partenaires, adversaires et arbitres

Régle de jeu Mini-hand

Les régles fondamentales du Handball sont applicables, mais les capacités des
jeunes enfants demandent un aménagement des régles de I’adulte, pour contribuer a
I’expression du joueur en cohérence avec les visées de la formation sans remettre en
cause la logique et la nature de I’activité handball.

Effectif : - 5 joueurs de champ et 1 gardien de but ou 4joueurs de champ et 1 gardien de but
(Selon I’age)

Engagement : - il se fait au milieu du terrain au début de chaque période, par le gardien de
but, dans sa surface de but aprés un but.

Remise en jeu : - lorsque le ballon franchit la ligne de co6té (ligne de touche), remise en jeu
sur cette ligne

- Lorsque le ballon franchit la ligne de fond (ligne de but), remise en jeu par
le gardien de but sauf si le ballon est touché par un coéquipier du gardien (jet de coint)

Sanctions : - toutes les fautes sont sanctionnées par un jet franc a I’endroit de la faute, a 2m
de la surface de but si nécessaire, ’adversaire étant obligatoirement a 2m.

- Toutes les fautes grossieres a proximité de la surface de but sont
sanctionnées par un jet de 5 m (Penalty) sans empiéter sur la surface de but.

Exclusion : - durée 30 secondes
Cas extréme : - brutalité volontaire,

- jeu dangereux
- manque de respect a I’arbitre ou tout autre participant au jeu

Le penalty : - il se joue a Sm

Taille du ballon : - 0 en fille
- 1 en gargon

Le joueur de champ : - et le ballon :
- il ne peut le garder plus de 3 secondes
- il ne peut le passer a son gardien de but quand celui-ci
- est dans sa surface.
- il ne peut faire plus de 3 pas balle en main,
- 1l peut progresser en faisant rebondir la balle au sol
(dribbler)
- et le terrain :
- il n’a pas le droit de pénétrer dans la surface de but sauf
en ascension ;
- et Padversaire :
- pas d’accrochage, pas de ceinturage, pas de poussette,
aucune brutalité




Le gardien de but : - libre de ses mouvements dans sa surface de but, il peut participer au jeu
hors d’elle (soumis a ce moment aux regles des joueurs de champ), mais ne peut y ramener le
ballon.

Surface de jeu mini-hand

Le terrain : il mesure entre 18 et 25m en longueur et entre 15 et 18m de largeur

La surface de but : elle est tracée en demi-cercle a 5Sm du milieu des buts.

Les buts : 2,40m de large, 1,70 de haut (dimensions intérieures) avec filet.
Le tracé : les lignes de mini-hanball mesurent 2cm de largeur.

Il n’y a pas de ligne médiane, pas de ligne de jet franc, pas de ligne de penalty.
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Durée des rencontres mini-hand

- Match simple : 2 x 10’ avec 3’ de pause.

- tournoi a 3 : 2 x 8 avec 3’ de pause et 10’ de repos pour I’équipe qui joue deux
rencontres consécutives.

-tourncia4:2x6’
Ou bien pour les scolaires :

- 5 4 10 minutes de jeu avec possibilit¢ d’effectuer une mi-temps




Aide
documentaire
pour
I'élaboration
d'un cycle de

handball
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Matériel : Ballons divers, plots, lattes, bandelettes. Tout autre

type de matériel incitant a

Obleciifs

— Etre capable de maftriser des ballons de taille, de poids, de
texture différents, dans des milieux plus ou moins aménagés, a
différentes vitesses, avec une énergie variable, avec différentes
parties du corps...

Description de ia tdche

- Organiser un espace sans matériel et un espace avec des obsta-
cles a sauter, & contourner, & lancer, avec un circuit incitant a
enchafner des actions de plus en plus complexes.

— Chaque joueur dispose d’un ballon et réalise ce que lui dicte son
imagination.

—Les deux atellers fonctionnent simultanément, l'animateur
observe, reléve les actions intéressantes pour les faire reproduire
aprés un temps d'expérience conséquent, intervient pour
relancer la motivation...

— Aprés 7 a 8 minutes changement d"atelier.

Consignes

- “Tu joues avec ton balton”.

- “Tu joues autrement”.

- “Tu joues le ballon toujours en I'air, toujours au sol”.

“Tu joues avec I'autre main”

“Tu lances le ballon en _‘m: puis tu le rattrapes aprés un
rebond”

Ce ol faut surveiller pour que ca marche @
— Aider les enfants les plus en difficulté.
— Encourager. Gratifier individuellerment.

h
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Les capacit

developpées

\\_«um reevoir

différents objets, les réponses de ses copains

Décider

er, essayer différentes manipulations avec plusieurs matériels

expérimenter les lancers,
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les dribbles, les courses
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G rde g i olus...

Katériel 2 bandes jaunes, plots de tailles différentes,
briques, ballons cibles (gros et lourds) disposés sur un ou plusieurs
bancs et/ou posés au sol, ballons & tirer (formes et toucher diffé-
rents).

Chiectils ¢

— Tirer "précis et fort” sur une cible immobile suré

evée ou au sol.

Deserintion de iz t3che ¢

- Au signal, les joueurs des deux éguipes prennent des ballons
dans leur réserve (tailles, poids, formes différentes) et tentent de
viser les différentes cibles (plots, briques, ballons de tailles
importantes).

— "Au signal, vous visez les cibles pour tes envoyer dans le camp
de vos adversaires”.

— Le jeu se termine soit aprés un temps déterming, soit quand il
n'y a plus de cibles & tirer.

Te oud faut surveiller powr que ¢a marche :

- La distance de tir (zone limitée).

— La facon de tirer {pas de coup de pied 1).

— Les enfants ne doivent pas toucher les cibles autrement gu'en
tirant dessus.

Les capaciiés développées

¢ Percevoir

les cibles 3 atteindre

Décider

choisir la cible en fonction de sa valeur et de ses possibilités

Agir
AN

expérimenter les lancers sur des cibles




L'histoire :
Deux bandes de Pirates s'affrontent pour récupérer un
trésor et I'amener dans leur cachette.

Comment ¢a marche ?

Comme pour le jeu du béret, 4 I'appe! de leur numéro, les
deux joueurs concernés doivent récupérer un ballon (=1
bijou) et le lancer dans la soute de leur bateau. lls peuvent
se rapprocher jusqu’a la zone en dribble pour étre plus
précis. Une fois le premier trésor joué, ils jouent le troisigme
en duel (1 contre 1).

Les pirates vaingueurs seront ceux qui auront placé le plus
gros butin dans la soute de leur bateau (plus grand nombre
de buts).

Sile ballon est lancé hors du but, il est perdu.

-

Constats

Régulations - Relances

}BU facile.

Mettre un pirate gardien de but dans le camp adverse. /

On annonce deux numéros a la fois. Les pirates s'organi-
sent, un qui attague, un gui défend (peut se placer gardien
de but). On joue ensuite le troisiéme ballon (2 attaquants
contre 1 défenseur + 1 GB). On peut dong jouer en passes.

Idem mais on annonce 3 numéros a la fois. On joue les
deux premiers tréscrs, puis le troisigme ensuite. Veiller & ne
pas avoir deux gardiens de but dans la méme zone. \




Effectif : 6 a 10 joueurs répartis en deux équipes.

Matériel : Des plagues pour former un carré, 3 ballons.

Objectifs :

- Réagir a un signal.

— Jouer vite pour atteindre une cible, en prenant de vitesse |'adver-
saire ou en le contournant.

Description de la tiche :
— Récupérer un ballon et le lancer dans un but.
- Déborder.

Consignes :

— A 'appel de votre numéro vous récupérez un ballon et vous le
lancez dans le but. On peut se rapprocher en dribblant.

—Une fois le premier ballon lancé, vous vous disputez le
deuxiéme.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢a marche :

—Selon le niveau des enfants, I'empiétement de la zone, les
reprises de dribble, pieds et marchers.

— Les actions du défenseur sur le porteur de balle. {On défend sans
accracher ni ceinturer, & distance de bras}.

- L'enchainement bien exécuté des taches.

Les capacités développées

}m_,ngom_.

les espaces libres pour contourner, I'adversaire, la cible

Décider

dribbler vers la cible ou tirer

maftrise du dribble et du tir, s'opposer




L'histoire :
Deux équipes se lancent un défi. Les joueurs veulent savoir qui
sont les plus forts.

Comment ¢a marche ?

Chaque équipe est au centre du terrain.

Au signal, I'animateur lance un ballon dans chaque but.

Les joueurs vont chercher la balle dans leur camp et s'organisent
pour transporter en passes la balle dans le but adverse.

Soyer stricts sur fe respect de la régle.
( Marcher, dribble, etc.

2 effecue |

(e 1-en va chereher io ballon

D

Conhstats

Résuiations - Relances

Pas assez de passes.

Inciter une répartition par demi terrain.

Que deux qui jouent.

/

Interdiction de redonner a celui qui m'a donné la balle.

Trop de buts.

Placer un gardien.

Trop facile.

N

Demander a I'equipe de géner aussi les adversaires. \




Effectif : 6 a 10 joueurs répartis en deux équipes.

Matériel : 2 ballons.

Objectifs :
- Se rapprocher de la cible.
- S’organiser pour monter vite |a balle.

Description de la tache :

~ S'écarter les uns des autres en profondeur pour proposer des
relais pour faire avancer vite |a balle.

- Se situer devant a distance de passe, recevoir et lancer devant
vite.

Consignes :
- Au signal vous allez chercher la balle. Vous devez |a lancer dans
le but adverse avant que I'autre équipe ne le fasse.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢a marche :

- Que le joueur ne coure pas balle en main, ne s’avance pas trop
(régle du marcher).

- Que les joueurs soient étagés sur le terrain & distance de passe.

Les capacités développées

}m_.nmé:.

les partenaires et la distance pour pouvoir passer et ﬁmnmnzo:ﬁy

Décider

passer a un partenaire ou tirer

Agir
.

maftrise de la passe, de la réception et du tir \




L'histoire :

2 équipes de joueurs se défient. Chacune a 3 Euros en poche au
début du jeu et veut les amener dans sa tirelire.

Augmenter sa cagnote le plus possible, voire la doubler.

Comment ¢a marche ?

Les éguipes essaient chacune & leur tour de transporter chaque
Eure dans sa tirelire malgré I'équipe adverse.

Lorsgue tous les Euros des attaquants sont joués, on change de
réle et I'autre équipe attaque.

L'équipe qui a le plus d'Euros dans sa tirelire & la fin du jeu a
gagné.

Tout ballon intercepté ou gagné sur une faute est neutra-

fisé.
\_

Constats

Rézulations - Relances

a cas d’'échecs répétés (pas de
buts marqués, trop de ballons
perdus, donc pas d'euros dans
les tirelires).

Si le jeu est trop long.

Si le jeu est trop rapide.

N\

Faciliter Je jeu avec les relances prévues a cet effet ”/

— Jouer sans gardien de but
— Diminuer le nombre de défenseurs
- Utiliser ou interdire le dribble

On peut limiter par un temps d‘attague pour chacun.

Les Eurcs récupérés sont donnés aux adversaires qui les

joueront en plus de leurs Euros.

/

Tioels des S




Effectif : 2 equipes de 4 dont 1 gardien.

Matériel : Terrain mini hand avec zone de 1m devant la ligne
de but, 3 ballons par équipe placés dans des réserves, 2 jeux de
chasubles, bandelettes jaunes.

Objectifs :
— Progresser collectivernent vers le but adverse.
— S’organiser pour récupérer le ballon.

Description de la tiche :

- 2 équipes de 4 joueurs dont un gardien sur un terrain de mini-
handball. Régles traditionnelles, mais un joueur de I'équipe en
attaque est placé dans le but adverse pour conserver les ballons
tirés et rentrés dans la cage. On ne joue que dans un sens.

- Le gardien de but de I'équipe en défense est en dehors d
zone de grandeur variable et qui lui est interdite.

— Les attaquants jouent 3 fois de suite en attague et doivent lancer
la balle dans ia cage adverse pour marqguer un but,

— Les 3 premiers ballons étant joués, on conserve ceux qui sont arrivés dans
le but. Ceux qui ant &té récupérés sur interception ou sur une faute sont
placés dans la réserve de |'équipe qui défendait. On change de rdle : les
défenseurs deviennent, attaquants.

- Lorsque les deux réserves sont vides, I'équipe gqui a marqué le
plus de buts a gagné.

[

une

Consignes :

- Pour les attaguants : “vous devez rentrer le plus de ballons
possible dans fa cage adverse”.

— Pour les défenseurs : "vous devez récupérer fe plus de ballons possible”.

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :
- Etre trés condliant avec les fautes commises dans les premiéres

séances ; marchers, reprises de dribbles, les franchisserents des zones,
ﬂ_/\_ma interdire les accrochages.

Les capacités développées

}w_.ngo:

partenaires, adversaires et la distance pour pouvoir “jouer” /

Décider

passer, dribbler ou tirer, aider le porteur de balle

Agir

N

passer, réceptionner, tirer, se démarquer, intercepter, s'opposer

\
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2 équipes de chercheurs d'or font une course. Chacun doit cher-
cher une pépite d’or dans la riviére, traverser une forét a cheval en
prenant un des deux chemins possibles, mettre sa pépite 2 la
banque. Quelle éguipe sera la plus rapide ?

traverse la forét le plus vite possible et dépose la pépite dans la
banque. Le chercheur suivant démarre dés que le premier cher-
cheur deépose sa pépite.

Les chercheurs qui sont al

és |e plus vite ont gagné.

Constets

Régulations - Relances

x
/Les chercheurs

traverser la riviere,

réussissent bien

Imposer un parcours type cloche pied
Faire partir un voleur derriére lui.

AN

Les chercheurs vont trés vite dans la forét.

Augmenter la difficulté du parcours.

Les faire poursuivre par un voleur.

Les chercheurs réussissent les lancers.

E

oigner la bangue, la mettre verticale.

Les chercheurs ont du ma

Les chercheurs ont du mal dans la forét

Simplifier le parcours.

simplifier la fagon de la traverser.

Les chercheurs réussissent

Les faire partir par deux et ils transportent

la pépite en se faisant des passes.

/




L2 doulnes de 4 ou de 5,

< Ballons, plets, haies, bancs, bandes jaunes, cerceaux. ..

Ohlectifs ¢

— Courir sur et  travers des obstacles,
— Conduite de balle.

— Lancer dans une cible.

Description de iz tache ©

—Passer sur un parcours en restant en slalomer entre les
obstacles, lancer dans la cible, le suivant part quand le précédent
lance la balle.

Consignes :

— "Vous passez sur les obstacles sans mettre le pied au sol”.

- "Vous ramassez un ballon et vous slafomez entre les plots”.

- "Vous lancez dans la cible”.

— "Sivous touchez par terre dans le premier parcours, vous recom-
mencez”.

-~ “Vous devez aller le plus vite possible. L'équipe qui a fini en
premier margue un point”.

Ce guit faut survelller powr cue ¢a marche :
— Le respect des consignes et des temps de départ.
— Ne compter les points que lorsque la cible est atteinte.

m\ Percevoir

Les capacités développées

la cible

i

A

g

¥

expérimenter les équ

Tbres,

les courses,

les fancers




L'histoire :

Les bandits les plus terribles du Far West s'évadent de prison

malgré le gardien qui tente de les y retenir.

lls vont dévaliser les bangues. Seulement deux shérifs de grande ‘

LE SAREIEN
DELRISON LABANEUE LES SHERES

it

CERCEARE
COMEIE RS

renommeée, vont user de toutes leurs farces pour les en empécher.

Comment ¢ca marche ?

Les bandits tentent de s'évader de la prison. lis devront passer une
zone sans se faire toucher par le gardien de la prison.

Ensuite, chacun s'empare d'un butin dans une bangue et tente
daller le lancer dans leur repaire malgré les shérifs.

Le shérif adjoint place ies butins récupérés dans des cerceaux
compteurs. A la fin du jeu, on compte les ballons.

S'it se fart toucher par le gardien dans la zone de sortie, le
bandit retourne a la prison.

Aprés le lancer, fe bandit retourne en prison et tente a
nouveau une évasion,

L'entraineur veifle 3 ce que les bandits lancent dans le
repaire qui est en face de la réserve.

G ...._—\..mmh.mnm__.muos‘."
LES BAMDTS

Constats

AR ABIORTT

\mmnc:m & déborder le shérif.

Régulations - Relances

Interroger les enfants sur la stratégie & mettre my
ceuvre pour déborder le shérif sans se faire toucher.
Augmenter l'espace du shé

Trop de facilité a déborder le shérif.

‘

Réduire I'espace du shérif.
Qu bien ne plus passer a deux mais tout seutk.

Les gardiens de prison ou les

Gm:&m sont en échec.

Reculer ou avancer la zone de tir.




Effectif : 7 3 10 joueurs.
Si moins de 8 joueurs : 'entraineur enléve un attaguant.
Siplus de 8 joueurs : les attaquants ont d'autres amis qui peuvent

Jouer aveC eux.

Matériel : 10 plots, 15 2 20 ballons, 2 mini buts, 2 réserves de
balions (ou cerceaux).

Objectifs :

— Contourner un adversaire.

— Marguer un but malgré un gardien.
- Stopper les ballons des tireurs.

Description de la tiche :

- Courir sans se faire toucher par le défenseur.

- Prendre un ballon dans la réserve et marquer un but.
- Toucher I'attaquant gquand il passe dans la zone.

- Empécher un but.

Consignes :

— Vous partez par deux pour sortir de la zone neutre.

—Vous ne devez pas &tre touché par le défenseur sinon vous
retournez en zone neutre.

— Sivous passez, vous prenez un ballon et essayer de marquer un
but.

- Si but vous déposez le ballon dans le cerceau compteur.

- Sinon vous le remettez dans la réserve et retournez en zone
neutre par l'espace retour.

Ce qu'if faut surveilfer pour que ¢a marche :

- La stratégie mise en cauvre pour déborder le défenseur.

- La facon de défendre, la facon de tirer.

— Le placement et I'attitude du gardien dans le but (étre au devant

de la ligne de but et centré, mains placées de manigre & pouvoir
(_Hm2mg: plus rapidement sur la balle).

Espace retour

Zone
neutre

b

[Espoce retour

Les capacités développées

}m_.nmﬁmw

les adversaires, I'espace libre et la cible a atteindre

Décider

oser s'engager dans I'action

Agir
.

expérimenter les courses, le tir
maltriser le duel




L'histoire :
Une équipe de voleurs va tenter de cambricler quatre bijouteries.
Leur objectif : voler la totalité des bijoux et les amener jusgu'a
leur cachette. Quatre gendarmes vont les en empécher.

Comment ¢a marche ?

Dans chaque demi terrain 2 voleurs et 2 gendarmes dont un dans
le but.

Les voleurs doivent amener un bijou depuis une bijouterie jusgue
dans le coffre opposé. Le bijou est alors mis dans la réserve des
voleurs.

Les gendarmes empéchent les voleurs de réaliser leurs opérations.
Lersqu'il n'y a plus de bijoux & transporter on fait le bilan.

Les voleurs perdent feur bijou si celuf-ci sort du terrain ou
s'il est intercepté par un gendarme ou si un voleur est
touché le bijou en main. Le bijou est alors placé dans fa
réserve des gendarmes.

( Chaqgue équipe passe aux différents roles.

Conhstafs

Rézulations - Relances

Trop de dribbles.

Le jousur qui est touché

en train de dribbler est

obligé de faire une passe mh
ou bien il perd la balle.

Beaucoup de réussites.

Autoriser les gendarmes a

franchir la ligne du milieu. / \




Effectif : minimum 6 joueurs répartis en 2 équipes.
Matériel : 8 cerceaux, des chasubles, 8 ballons.

Objectifs :

- S’approcher du but adverse a 2 contre 1.
— Marquer un but.

- Défendre son but.

- Défendre sur le porteur de balle.

Description de la tiche :

— Par demi terrain deux attaguants et deux défenseurs dont un
dans le but.

- Prendre un ballon dans une réserve et marguer un but dans la
cage opposée.

- S'ily abut, on place la balle dans la réserve des attaguants sinon
dans la réserve des défenseurs.

- Quand il n'y a plus de balles & transporter on compte les points.

Consignes :

- Attaquants : "vous devez aller marquer un but dans lz cage
opposée malgré les défenseurs”.

- Défenseurs : “vous devez tout faire pour ne pas encaisser de
but”.

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche ;

- Veérifier que chacun reste dans sa moitié de terrain.

— Le respect des régles doit se faire en fonction des aptitudes de
chacun.

-

Les capacités développées

}m_ﬂmg:

partenaires, adversaires et la distance pour pouvoir “jouer” 1/

Décider

passer, dribbler ou tirer, aider le porteur de balle

Agir

-

passer, réceptionner, tirer, se démarquer, intercepter, s‘opposer

/




L'nhistoire :

Une bande de contrebandiers vient de récupérer des marchan-
dises. Pour les ramener chez eux, iis doivent franchir mer et
montagne sans se faire intercepter par les douaniers. Deux
passeurs peuvent les zider a déjouer les pieges des douaniers.

Comment ca marche ?

Le premier contrebandier s'empare d’une balle dans le cerceau de
départ. Pour cela, il doit traverser deux espaces gardés par les
douaniers {mer-montagne). !l peut se déplacer en dribble ou faire
des passes aux “passeurs” sur fe cOté. La mission est réussie
lorsque le contrebandier margue le but. S'il échoue, les douaniers
placent (2 balle dans un de leurs cerceaux.

L'animateur veillera a ce que fes douaniers défenseurs ne
commettent pas de fautes sur les attaguants (pas de
contacts), on joue les interceptions sur les dribbles et les
passes, on géne [atlaquant a distance de bras.

Le contrebandier qui a perdu fa balle donne le ballon aux
douaniers et retourne chercher une balle dans le cerceau
f de départ.

DOUANIERS]

Constats

Régulations - Relances

smmcg:ﬁ de pertes de balles.

Réduire les espaces. /

Trop facile pour les contrebandiers.

Supprimer un passeur.

Trop difficile pour les contreban-
diers.

Accepter avec les plus jeunes débutants, qu’ils trans-
portent la balle en la tenant & deux mains pour les
premiers passages. Pour les 6/7 ans, &tre plus tolérant
sur le respect des régles de maniputation de balle (5,
5 pas) et progressivement &tre plus rigoureux..

Accepter que le contrebandier démarre avant que

.

son partenaire, avant lui, n’ait atteint le but mq<mam\




Effectif : minimum 8 joueurs.

Matériel : 104 15 balles, coupelles ou bandelettes jaunes pour
délimiter les espaces, 4 cerceaux et des chasubles de 3 couleurs
différentes.

Objectifs :

— Réussir, malgré I'opposition, & marquer un but.

Description de la tiche :

- Le porteur de balle doit accéder au tir en se déplagant soit en
dribble, soit en passes, en évitant de se faire intercepter la balle.
S'il réussit & marquer le but, il pose la balle dans le cerceau de
son éguipe & coté du but, sinon ce sont les défenseurs qui
posent la balle dans un des cerceaux de la défense. Lorsque les
attaquants ont joué toutes les balles, on fait le décompte des
points marqués par chaque équipe et on inverse les rales.

Consignes :

- Les défenseurs ne doivent pas entrer en contact avec les atta-
quants, ils peuvent intercepter la balle sur les passes et
éventuellement dans le dribble. Pour la progression en dribble
ou en passes, il faut &tre tolérant sur les fautes de marcher et de
reprise de dribbles en fonction de ['dge et des habiletés des
pratiguants.

Ce qu'il faut surveilier pour que ¢a marche :
- L'activité du défenseur et e respect des consignes.
- Les distances de passes entre les joueurs.

.

Les capacités développées

\Wm_.nm<o_ r

le partenaire, V'adversaire, la distance & laguelle je vais pouveir

-

lancer et recevoir le ballon sans le perdre

Décider choisir de traverser 'espace en dribble ou de jouer avec mon
partenaire

Agir s'opposer, intercepter pour les douaniers

se démarquer pour les contrebandiers \




oison clow

FEQUI LA GROTTE

HOURRITUNE

L'histoire :

Un poisson clown tombé malade se réfugie dans une grotte pour
échapper aux requins.

Tous ses amis, poissons et crustacés décident de lui apporter la i i ”,

nourriture (qui sera nécessaire & sa survie). Mais attention, 3 LHENRIE wuin & Pentrée de da grotie
requins affamés rédent dans les parages.

Jouer sur les dimensions des différents espaces (agrandir ou diminuer).

Comment ¢a marche ? Jouer sur le nombre de requins.

Au signal, poissons et crustacés doivent lancer la nourriture dans . ;

V'aquarium gardé par un reguin pour sauver un poisson clown. lis Constats Régulations - Relances

ne peuvent apporter qu‘une sorte de nourriture & la fois. Ils }‘_.ou difficile pour les poissons- | Diminuer le nombre de ,\mnsjm)
peuvent progresser vers 'aquarium en se passant le ballon ou en crustaces.. ajouter une baleine-joker dans le
dribblant. Si un reguin attrape un poisson, il met la nourriture cerceau qui peut recevoir et passer le
dans sa réserve. ll y a 10 ballons & transporter a l'aquarium. Ceux ballon sans &tre génée par le requin.

qui ont le plus de ballons & la fin du jeu on gagné.
Trop difficile pour les requins Rééquilibrer le rapport de force
(augmenter le nombre de requins ou
diminuer le nombre de poissons-crus-
En cas d'echec, accepter les reprises de dribbles. tacés), réduire l'espace, mettre un

Veiller aux accrochages. gardien.
\ N _ J




Effectif : 10 joueurs dont 3 requins, un poisson clown

Matériel : un terrain minihand aménagé, bandelettes faunes,
ballons, 1 cerceau, des plots.

Objectifs :

— Coopérer pour progresser vers |a cible en passant ou en dribblant.
- Se démarquer, aider le porteur de balle.

- Intercepter, s'opposer.

Description de la téche :
— Aménager le terrain de mini handball.

- Une équipe de 5 joueurs attaguants, un seul ballon en jeu ; un
joueur dans le but pouvant se déplacer dans une zone de 3m.
- 2 défenseurs sur le terrain ; un 3éme défenseur se déplacant

devant la zone de réception des ballons.

Consignes :

Aux attaquants :

— "Vous devez ensemble apporter le ballon a votre partenaire en
passes ou en dribbles. Si vous perdez le ballon, revenez en cher-
cher un dans la réserve”.

Aux défenseurs

— “Vous devez intercepter le ballon ou toucher le porteur de balle.
Si vous réussissez, vous mettez le ballon dans votre but”.

L'équipe qui metira le moins de temps & faire 10 passes au parte-
naire dans le but gagne.

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :

— Equilibrer le rapport de force.

—Inciter les passes longues pour que l'adversaire ne puisse pas
toucher le porteur de balle trop vite.

-

Les capacités développées

}m_.ngo:

partenaires, adversaires, cible a atteindre /

Décider

)

aider le porteur de halle, choisir |
(passer, dribbler, tirer)

action efficace pour progresser

gam.‘

passer, dribbler, tirer, se démarguer et s'opposer, intercepter \
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