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Le handbald, c’2st Iquoix

Une équipe A

Contre
Une equipe

Chaque équipe attaque le BUT GARDE ADVERSE _ avec un
BALLON , et protege le sien.

JEU DO6OPPOSI TI ON ET DE COOPERATI O
AVEC UNE BALLE
DANS UN ESPACE PARTAGE.
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LE HANDBALL ET LOEDUCATI ON PHYSI QUE

Loensei ghemémtPrS de s e | e d®vel oppemment
per mettant entre autre | 6acc s aux pr a
gue sont les diverses APSA.
Ces activit®s permettent ~° | 6enfant de
motrices, cognitives, socio affectives.
Une notion centrale au C3 : | 6enri chi ssement et I e
perfectionnement du répertoire moteur
En sdengageant dans |l es diff®rentes ac
construire et développer 4 types de compétences spécifiques
1 2 3 4
Réaliser une Adapter ses So6affr ont g Concevoir et realiser des actions a
performance déplacements a individuellement visée artistique, esthétique et / ou
mesurée différents types N ——. Sxpressive
doenvironng n&gLrl?I’fC’?IVEI\/IENT -
t d'iJ.eux I Sports collectifs
raaitionneils
dooppos]| t HANDBALL ,




LES COMPETENCES SPECIFIQUES DU MINI HAND

En attaque En Défense
Chaque joueur doit °tre capable d
Le porteur de balle (PB) , ¢ il organise | 6at tsanpdversaige direct, en respectant les regles pour :
-1l rep re et sodooriente vers | e but adver sRécupérerlaballe
- Il coordonne son déplacement avec le ballon
- Il conduit la balle vers le but adverse : Protéger son but
il dribble pour avancer
il dribble pour déborder son adversaire direct Le défenseur direct du PB :
il passe vers | 6avant ° wun partenaire d®mar qu®
- Il tire pour marquer - Il harcele le PB (perturber et géner la progression
du PB vers le but)
Le non porteurde balle __ : il est un appui (en avant) - Il excentre le PB (repousser la balle vers les ailes)
et/ou un soutien (en arriere) du PB - Il subtilise la balle (enlever la balle sans la frapper)
- Il se reconnait attaquant potentiel et agit en tant Les défenseurs sur les non porteurs de balle
que tel
- Il repere et se place dans un espace libre afin - Il dissuade  (empéche le joueur de recevoir la balle)
déassurer une continuit® de |63.Cti|qnsq_jl.|tp%,ondqoueur pour | 6emp?”®
permettre une progression vers le but adverse et démarquer
le tir - Il intercepte la balle

- Il est capable de recevoir la balle en mouvement
Le Gardien de but

Le Gardien de but (GB) . 1l est le 1ler attaquant

- Aprés un but, le GB récupére la balle et effectue - Il cherche a proteger son but , par son
| 6engagement de sa zone ~ un par t elaeemengetsesdéplacements, en déviant ou en
démarqué bloguant la balle.

- Il peut participer au jeu en respectant les régles
des joueurs de champs.

Tout joueur doit savoir e ncha ner rapidement des actions dO6ATT
(les changements de statuts) 3



AUTRES COMPETENCES LIEES AU SOCLE COMMUN

Tous les éleves de la classe se doivent de:

Soengager | ucidement dans | 6action (pi
Oser soOoengager dans |l es activit®s (chic
Choisir des stratégies efficaces.

Contréler ses émotions et leurs effets dans des situations de plus en plus

difficiles.

Construire de fa-on autonome un proj et
S6engager contractuell ement i1 ndividuel
Acqu®rir des savoirs nouveaux sur et ¢
Mesurer et appr®cier | es effets de | 0:¢
Lecture doéindices compl exes.

Mi se en relation des notions dbébespace
Application de principes doacti on.
Appr®ciation de ses actions pour soOenc¢

Appliquer et construire des principes de vie collective (pilier 6)
Savoir expliquer aux autres les regles construites.



LES RENCONTRES

Reéqgles aménagées : LE MINI HAND 5X5(CE2 -CM1) 4 X4 (CM2)

But du jeu
Marquer au moins un but
adverse.

Dispositif |
2 terrains en largeur sur un terrain de

handball.

2 buts et 2 surfaces de but de 5 metres par

terrain.

2 équipes de 5 joueurs (4+1GB)ou

2 équipes de 4 joueurs (3+1GB)

1 ballon Mini hand par terrain

Organisation

L'engagement se fait au milieu du terrain
au début de chaque période et par le gardien
dans sa surface de but apres un but.

Remise en jeu

Lorsque le ballon franchit la ligne de c6té
(ligne de touche), la remise en jeu se fait
sur cette ligne.

Lorsque le ballon franchit la ligne de fond
(ligne de but), la remise en jeu se fait par le
gardien de but sauf si le ballon a été touché
par un coéquipier du gardien (corner).

Dans | e cadre doéoun tournoi 4 ®qui pes et
plus, le match se joue en 2 mi -temps de 660.




LES REGLES DU JEU

Pour augmenter mes chances de
reussites, je peux me rapprocher pour
tirer.

Je peux dribbler. i

Je peux aussi faire des passes a mes
partenaires.
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Je peux subtiliser la balle a
| adversadbeep®°ethel
(le harceler)
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JE NE PEUX PAS
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Régle de la reprise de dribble

Je ne peux pas faire rebondir la balle, la
saisir a une ou deux mains et la faire
rebondir de nouveau.
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Régle du marcher ; A0
Je ne peux pas me %y
déplacer en portant le ballon. ’ . L4

d6av ﬁ?g&eél? non contact

ais je ne peux pas toucher
| 6adversaire,effectuer
a son égard lui arracher le ballon

de:



COMMENT ARBITRER ?

Je siffle 1 coup a chaque infraction au reglement

Marcher, reprise de dri bble, zone, faute
Je siffle 2 coups pour valider | e b
Je ne siffle pas |l ors des remises en | e

Remise en jeu Marcher Reprise de dribble

Signalée par l'arbitre en But Il indique soit que le joueur a Il est signalé par un geste des deux
montrant la direction du camp effectué plus de 3 pas balle en bras de haut en bas tel des ciseaux
de I'équipe qui a mis dehors le main. Il est signalé en moulinant

ballon les bras vers l'avant



UNE PROPOSI TI ON DOORGANI SATI ON LC

Mi se en Tuvre p®dagogi que
2 terrains, 2 adultes (le professeur + | dintervena

le groupe classe divisé en 2.

| ' Terrain 1 :
i % % & % Espace confrontation collective
| Situation de référence
ﬁ ﬂ ) Cf. « les rencontres »

Terrain 2 :
Espace motricité, habiletés motrices

Travail des difféerentes actions

motrices (courir, dribbler, passer,
tireré) en effect.i
travers des jeux.

nt

Exemple : jeu des bloqueurs Rotation des groupes sur
les 2 terrains




DES SITUATIONS

Le handball, ce noest pas jJjouer doemb|
doit les approprier progressivement.

Les situations proposées doivent créer une activité simplifiée mais pas
appauvrie :

Elles devront contenir, la plupart du temps, tous les éléments caracteristiques
du jeu :

X une cible

X des partenaires

X des adversaires (défenseurs et GB)
X des choix

ElI'les devront proposer une grande qua

X répétitions et rotations
X jeux et situations a effectif reduit



Les B|OC|U€UI’S Des attaquants, 2 bloqueurs COMPETENCES
1 chat, chasubles Courir, accélérer et percevoir les

espaces libres
Dribbler, échanger pour avancer

BUT
Chercher a traverser le terrain sans
se faire toucher par le chat, sans
sortir du terrain

Les consignes

Aux attaguants _ : « vous devez traverser le

terrain sans étre touchés et en restant

dans |l es |Iimites»de | 6aire
« Quand vous étes touchés, vous devenez

bloqueurs »

Aux bloqueurs : « vous devez ralentir les

coureurs, les faire sortir du terrain »

« vous devez rester attacher aux autres

bloqueurs »

Au chat : « je dois toucher les coureurs »

Variante 1  : Les coureurs se transforment en

dribbleurs. Variante 2 : Les coureurs se mettent par 2, avec
Pensez a ajouter des contraintes motrices au(x) 1 ballon. « vous devez traverser le terrain en vous
chat(s) : ex : les chats se déplacent par 2 en se échangeant le ballon  .» « Le chat doit intercepter la
tenant par | es ®paul esé balle pour vous éliminer  .»




Vidons les caisses 2 équipes, 20 ballons, 4 cartons ou cerceaux
Chasubles (2 couleurs)

COMPETENCES

Se déplacer,

Traverser le terrain en dribble.

©
i@ BUT
‘ ' Vider une caisse et en remplir une

autre plus vite

que |[I

« Je me déplace en dribble  »

« Nous devons vider notre caisse et en
remplir une autre
adverse »

« Nous partons 2 par2  »

Variante : Méme jeu mais en se faisant des i
passes a deux ou trois sans dribbler, sans marcher Les ConS|gnes

avant




LO®pervier Idem vidons les caisses + 4 cerceaux rouges et 4 jaunes

NOooubl i ez
En fonction des réussites et/ou échecs

ADiminuer ou augmenter le nombres de
cerceaux refuges.

AAjouter un voleur

s

as

COMPETENCES
Se déplacer, traverser le terrain en
dri bbl e, percevoir |
libéré
BUT
Transporter plus de ballons que
| 6®qui pe adverse.

Les consignes

Idem « vidons les caisses » + « je peux

me réfugier dans les cerceaux »

Au défenseur : «  je dois voler les ballons
des dribbleurs et les emmener dans ma
réserve »




2 équipes : les dribbleurs, les défenseurs, 1 GB
Le Tireur poursuivi Chasubles, 1 ballon par dribbleur, 2 cerceaux, 1 réserve de 10
balles pour les dribbleurs COMPETENCES

Courir, accélérer ou déborder en
S fonction des choix du défenseur
A ] BUT
0 Chercher a traverser le terrain en

Y — ! dribble : dribbler vers la cible
¢ Marquer un but

| Les consignes

Au dribbleur : « je pars du cerceau, je dois
aller marquer un but en dribblant »
* « Quand je marque 1 but, je marque 1 point »
i «Sur 10 balles, | 6®quipe,
' de point, gagne »

‘ (
? Au défenseur : « je pars du cerceau » « Deés

que le dribbleur sort de son cerceau, je dois
| 6emp°cher de marquer en m
devant lui »

NOooubliez pas
ADe modifier la position des cerceaux
en profondeur et/ou en largeur

Variante : « je choisi de quel cerceau démarre le défenseur » _ _

« je marque : ADe mettre un partenaire en appui
1pt si je marque 1 but et défenseur part du cerceau jaune (de\_/ant) au dr_lbbleur ce qui amene un
2pts si je marque 1 but et défenseur part du cerceau bleu choix en fonction du retour du

3pts si je marque 1 but et défenseur part du cerceau vert » défenseur




Le hand aux crocodiles _ BUT
Faire progresser le ballon vers le but, se

démarquer, accepter de joueur avec une
partenaire.
Marquer un but

COMPETENCE
Améliorer la relation passeur réceptionneur

| Les consignes

Aux attaquants  : « Au signal, vous partez par
2, en passe. Vous devez passer les zones pour

pouvoir tirer. Vous pouvez dribblez »

« Quand je marque 1 but, je margue 2 points »

Quand je réussi a tirer, je marque 1 point »

«Sur 10 balles, | 6®qui pe, qu

point, gagne »
Aux défenseurs : «vous devez intercepter, voler
le ballon aux attaquants » « \Vous ne devez pas

Nooubliez p als :faire de faute sur le porteur de balle (pas le

En f tion d . ites d tt ¢ toucher).» «  Si je récupere la balle, je la donne
L an o e rQUSSI e ) S0 ElEIgLEnE a mon gardien qui la pose pres de son but.»
ADe limiter, ou supprimer le dribble

ADe modifier les zones en largeur et/ou

profondeur (élargir ou diminuer)
AD6augmenter | e nombre dej] zo
AD6augmenter | e nombre del] d®
zone : 1 déf. dans la zone 1 et 2 dans la zone 2
Aviettre deux buts cote a cote, 1 seul gardien :
le tireur doit percevoir le but vide et tirer.

nseur s par

Exemple variante



