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A: handball, 'enfant doit sans cesse
‘adapter & 'évolution du jeu: perce-
voir, décider, agir sont les capacités
requises pour étre un joueur efficace.
L'axe de travall privilégié dans cette
séance est celul de l'attaque.

Pour entrer dans l'activite
Les enfants connaissant l'activité, on leur
propose une situation de Jeu global avec
contraintes,

Jouée avec un effectf rédult, sur un ter-
rain adapté, facilitant la prise d'infor-
mations, la lisibilité des conduites
motrices, elle favorise I'action de tous,
Elle permet une fréquence de tirs impor-
tante, finalité de V'activité qui constitue
ia principale motivation du joueur. Elle
confronte les eléves aux enjeux caracté-
ristiques du handball :

~la maitrise du ballon: passes et dribbles;
~l'orientation du jeu : progresser pour se
mettre en position de tirer au but

-les premiéres notions de feu collectif:
I'attaque et la déefense.

Un terrain de mini-hand (20x10 m envi-
ron); deux mini-buts; un ballon adapté.
Deux équipes de cing éléves: trois
Joueurs, un gardien, un arbitre.

Temps de jeu: 8 minutes.

- jouer au handball en respectant les
seules principales régles données (mar-
quer des buts, interdiction des contacts,
défense d'entrer dans la zone),

-ne pas redonner la balle au joueur qui
vous |'a passée ;

~appliquer la régle du marcher sl néces-
saire.

Dés que les éléves ont atteint une auto
nomie de jeu, I'enselgnant peut analyser
les comportements individuels selon des
critéres adaptés aux phases de jeu.

ents a différer

actions @ visee

Svariees mais e

decisionnelles

s types

Mes

marquer

ollectifs au cycle

galement de

de l'entant

Lorsque I'équipe est en possession du
ballon:

~quels sont fe nombre et fa qualité des
passes |

-comment la balle progresse-t-elle vers
le but adverse;

-quelles sont les stratégies pour déjouer

ure

Appliquer et construire des principes de vie collective
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Compétences générales

S'engager lucidement dans 'action

Censtruire un projet d'action

1 el apprécier les elfets de facthivile

Par Jean-Pierre
Gleizes

les adversaires?

Lorsque les Joueurs sont défenseurs:
~recupérent-ils le ballon le plus vite pos-
sible;

—~quelles sont les stratégies pour inter-
cepter la balle ;

~génent-ls les actions de jeu et comment ?

Handball
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Pour progresser

A partir de ces observations, I'enseignant
va déterminer des contenus propices aux
apprentissages des éléves. Nous
détalllons cl-aprés un exemple de situa-
tion pour chacune des composantes fon-
damentales du role d'attaquant. En fonc-
tion de I'effectif de la classe et des
conditions matérielles, on organisera plu-
sleurs terrains de jeu pour permettre la
participation active de tous les éléves en
méme temps,

Un contre un
Tirer ¢t marquer malgré la présence d'un
adversaire.

Un demi-terrain, avec un but protégé par
sa zone Interdite.

Huit éléves : un passeur positionné dans
I'axe central, a l'opposé du but ; trois
binémes d'attaquants avec un ballon, pla
cés d Pextérieur du terrain, un gardien de
but {(cf. dessin p. 23).

Le premier bindéme joue:

~lancer la balle au passeur, et courir (tous
les deux) pour le contourner ;

~le passeur cholsit de relancer le ballon
4 l'un des deux joueurs qui devient alors
attagquant et doit aller marquer le but ;
I'autre, devenu défenseur, tente d'inter-
cepter la balle dans le dribble ou de
géner le tir. Le passeur ne peut donner la
balle au méme enfant plus de deux fois
de suite,

Les bindmes sont modifiés fréquemment
et l'attaquant qui marque remplace le gar-
dien. Chaque éléve comptabilise ses buts
marqués et les interceptions de balle
réussies,
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Gagne-hand

Faire progresser la balle.

Chaque terrain est divisé en quatre zones
paralléles, dans lesquelles se répartis
sent les éléves de chaque équipe (un gar
dien et un défenseur, deux joueurs dans
chacune des deux zones centrales, un
attaquant, un arbitre),

- pour les attaquants : marquer des buts
en faisant passer la balle successivement
au moins une fois dans chaque zone
d'action;

- pour les défenseurs: s‘opposer en
génant les passes, en (nterceptant ;

- pour les arbitres : Interrompre le jeu
lorsqu'un joueur sort de sa zone,

Les équipes s‘'opposent en deux manches
de 4°30" et, toutes les 1'30", les joueurs
changent de secteur. Les points sont
comptabilisés ainsi

—chague attaque qui aboutit dans la zone
de but apporte | point et 2 si elle est sui
vie par un tir réussi;

~si la balle est interceptée ou perdue par
les attaquants, les défenseurs marquent
1 point,

~des pénalités sont accordées lorsque
les régles ne sont pas respectées (le mar-
cher, la faute défensive ou deux sorties
de zone annulent 1 point).

Tireur expert
Apprécier les espaces libres pour acce
der au tir.

Un demi-terrain de hand comportant un
but, protégé par la zone interdite, quatre
« portes », matérialisées par des plots et
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réparties devant les buts,
Quatre attaquants avec chacun une balle,
deux défenseurs et un arbitre.

- pour les attaquants: se déplacer en
dribblant et passer par une porte libre
pour aller tirer au but;

~pour les défenseurs : dés le signal de
F'attaque, se positionner devant une porte
pour empécher 'accés au tir.

Larbitre donne le signal du début du jeu.
Les attaquants s'élancent, choisissant leur
trajectoire selon les espaces disponibles,
Aprés leur tir au but, ils récupérent leur
ballon, se replacent sur la ligne de départ
pour une nouvelle phase de jeu. lls béné-
ficlent de cing attaques pour marquer des
buts, ensuite les roles sont échangés,

Prolongements

Le retour a la situation de jeu global per
met aux éléves de réinvestir les appren-
tissages réalisés dans les situations ana
lytiques et de mesurer leurs progreés,
Pour I'enseignant, elle peut servir d'éva-
luation des acquis ou de nouveau dia-
gnostic pour adapter le contenu des
séquences ultérieures, »

Jean-Pierre Gleizes,

Membre de la commission technique
des 9-12 ans, FFHB |

CPC-EPS, Carcassonne (11).

Pour en savoir plus

D'autres situations adaptées sont pré-

sentées dans | ‘ !

Ed. revue EPS, et Y

coll. Essais de réponses, Ed. Revue

EPS, ;

FFHB, publications auxquelles a colla-
| boré 'auteur.
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