Espace confrontation collective

Obiectifs

On mettra en place progressivement les régles du mini handball (jeu en
C’est un espace dans lequel I'enfant est amené a largeur).

collaborer avec des partenaires pour atteindre une Les regles fondamentales du handball sont applicables, 2 équipes qui s'af-
cible/un but. Il se confronte progressivement a des frontent, un gardien dans les buts, une zone interdite, la balle manipulée a
adversaires, I'obligeant a construire des stratégies la main mais avec un souci d’adaptation aux capacités des enfants. Elles
collectives et/ou des stratégies individuelles évolueront d’une interprétation tres large vers une application plus rigou-
inscrites dans un projet collectif. reuse.

Le mini hand offre a I'enfant un jeu adapté a son age, qui se pratique
partout, ludique, libre et sans “championnite”. La regle, le terrain, les

formes peuvent étre aménagés et négociés.

Les différentes étapes de la démarche illustrent
ici la progressivité a envisager avec des situa-
tions qui :

Se démarquer par rapport au partenaire et a I'ad-
versaire.

Se mettre devant ou derriére le porteur de balle.
S’'étager.

S'écarter.

— Permettent de se reconnaitre comme faisant Bémamh@
partie d’'une équipe ayant un but a atteindre.
— Incitent a faire progresser la balle rapidement

vers un but.

—Intégrent la marque (tir au but avec un
gardien).

— Nécessitent de s’organiser pour porter rapide-
ment la balle vers le but ET marquer un but,
malgré la présence d'adversaires.

— Permettent de s’organiser pour porter rapide-
ment la balle vers le but ET marquer, malgré
des adversaires en égalité numérique, dans un
rapport de force équilibré,

Le niveau technique de chaque joueur, sa capacité a
enchainer des actions différentes ainsi que les consignes
données vont permettre de souligner certaines difficultés
et soulever de nouveaux problémes.

Exemple : situation des ballons croisés qui correspond au Les liens
premier niveau.
— L'évolution des consignes contribue a atteindre les effets Le lien avec les autres espaces
recherches.
- Le fait d'interdire de porter la balle oblige a dribbler ou On mesure le lien qui existe entre I"espace opposi-
a passer. tion collective et I'espace aisance corporelle.
— Le fait d’interdire le dribble oblige a passer.
— Etc. Méme si le lien vous semble évident, n’hésitez pas
a le rappeler aux enfants.




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

Comment ¢a marche ?

Comme pour le jeu du béret, a I'appel 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 jous, ils jouent le troisieme
en duel (1 contre 1).

Les pirates vainqueurs seront ceux gui auront placés le plus
gros butin dans la soute de leur bateau (plus grand nombre
de buts).

kA Si le ballon est lancé hors du but, il est perdu.

Constats

Régulations - Relances

ﬁop facile.

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

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

|dem mais on annonce 3 numéros a la fois. On joue les
deux premiers trésors, puis le troisigme ensuite. Veiller a ne
pas avoir deux gardiens de but dans la méme zone. /




Effectif : 6 2 10 joueurs répartis en deux équipes.
Matériel : Des plaques 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 tache :
— Récupérer un ballon et le lancer dans un but.
— Déborder.

Consignes :

_ A I'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
deuxieme.

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
accrocher ni ceinturer, & distance de bras).

— L'enchainement bien exécuté des taches.
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Ce qui peut 8tre modifié

Részulations - Relances

Le duel est difficile.

Autoriser la reprise de dribble. \

Le jeu est trop
facile.

Mettre un joueur gardien de but dans le camp adverse.

On annonce deux numéros & la fois. Les joueurs s‘organisent, un qui attague, un qui
défend (peut se placer gardien de but). On joue ensuite le troisiéme ballon (2 atta-
quants contre 1 défenseur +1 GB). Cn peut donc jouer en passes.

Idem mais on annonce 3 numéros a la fois. On joue les deux premiers ballons puis le
troisieme ensuite. Veiller 3 ne pas avoir deux gardiens de but dans la méme zone./ )




Les ballons croises

(——— T-om va chercher [ ballen
2Eonkattaguey!

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

Comment ca 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.

0 Soyez stricts sur le respect de la régle.
\ Marcher, dribble, etc.

Camp CEes jeunes

Constats

Résgulations - Relances

Pas assez de passes.

Inciter une répartition par demi terrain.

Que deux qui jouent.

Interdiction de redonner 2 celui gui m‘a donné la balle.

Trop de buts.

Placer un gardien.

Trop facile.

Demander a I'équipe de géner aussi les adversaires. /




Les ballons croises

Effectif : 6 2 10 joueurs répartis en deux équipes.

Matériel : 2 ballons.

Objectifs :
— Se rapprocher de la cible.
— S’organiser pour monter vite la balle.

Description de la tache :

— S'écarter les uns des autres en profondeur pour proposer des
relais pour faire avancer vite la balle.

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

Consignes :
— Au signal vous allez chercher la balle. Vous devez la 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 scient étagés sur le terrain a distance de passe.

i

&k

Ce qui peut étre modifié

Constats

Régulations - Relances

Pas assez de passes.

oy

Inciter une répartition par demi terrain.

Que deux qui jouent.

Interdiction de redonner & celui qui m‘a donné |a balle.

Trop de buts.

Placer un gardien.

Qrop facile.

Demander a I'équipe de géner aussi les adversaires. /




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 équipes essaient chacune a leur tour de transporter chaque
Euro dans sa tirelire malgré I'équipe adverse.

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

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

Tout ballon intercepté ou gagné sur une faute est neutra-
kA isé.
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Régulations - Relances

6 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.

Faciliter le 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'attaque pour chacun.

Les Euros récupérés sont donnés aux adversaires qui
joueront en plus de leurs Euros.
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La tirelire

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 collectivement vers le but adverse.
— S'organiser pour récupérer le ballon.

Description de la tache :

— 2 équipes de 4 joueurs dont un gardien sur un terrain de mini-
handball. Regles traditionnelles, mais un joueur de I'équipe en
attague 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'une
zone de grandeur variable et qui lui est interdite.

— Les attaguants jouent 3 fois de suite en attaque et doivent lancer
la balle dans la cage adverse pour marguer un but.

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

— Lorsque les deux réserves sont vides, I'‘équipe qui a marqué le
plus de buts a gagne.

Consignes :

— Pour les attaquants : “vous devez rentrer le plus de ballons
possible dans la cage adverse”.

— Pour les défenseurs : “vous devez récupérer le plus de ballons possible”.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢a marche :
—Etre trés condiliant avec les fautes commises dans les premiéres

séances : marchers, reprises de dribble, les franchissemnents des zones.
(Mais interdire les accrochages.

@u de buts.

Pas de gardien... Diminuer le nombre de défenseurs.
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Ce qul peut étre modifié
La grandeur du terrain, des zones, le nombre de joueurs.
Constats Résulations - Relances

Pas de jeu collectif. | Supprimer le dribble.

Jeu en “grappe”. Questionnement : "Que se passe-t-il ? Pourquoi ?”

Diminuer le nombre de défenseurs.

jouer en profondeur...

teu latéral.

Questionnement : amener les enfants & trouver la solution de se démarquer, de

Vi




L’histoire :

Une équipe de voleurs va tenter de cambrioler quatre bijouteries.
Leur objectif : voler la totalité des bijoux et les amener jusgu’a
leur planque. Quatre gendarmes vont les en empécher.

Comment ¢ca marche ?
Dans chaque demi terrain 2 voleurs et 2 gendarmes dont un dans
le but.

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

voleurs.
Les gendarmes empéchent les voleurs de réaliser leurs opérations. - _
Lorsqu'il n’y a plus de bijoux a transporter on fait le bilan. Constats Régulations - Relances
Trop de dribbles. Le joueur qui est touché
en train de dribbler est
Les voleurs perdent feur bijou si celui-ci sort du terrain ou obligé de faire une passe
s’il est intercepté par un gendarme ou si un voleur est ou bien il perd la balle.
touché le bijou en main. Le bjjou est alors placé dans la

réserve des gendarmes. Beaucoup de réussites. Autoriser les gendarmes a
k Chaque équipe passe aux différents roles. 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.
— Marguer un but.

— Défendre son but.

— Défendre sur le porteur de balle.

Description de la tache :

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

— Prendre un ballon dans une réserve et marquer un but dans la
cage opposée.

— S'ily a but, on place la balle dans la réserve des attaguants sinon
dans la réserve des défenseurs.

— Quand il ny a plus de balles a transporter on compte les points.

Consignes :

— Attaquants : “vous devez aller marguer un but dans la cage
opposée malgré les défenseurs”.

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

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

— Vérifier que chacun reste dans sa moitié de terrain.

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

M

Ce qul peut 8tre modifié

Constats Régulations - Relances

Trop de dribbles. Le joueur qui est touché en
train de dribbler est oblige
de faire une passe ou bien il
perd la balle.

Beaucoup de réussites. Autoriser les défenseurs &
franchir la ligne du milieu.
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L’histoire :
Cowboys et indiens se font la guerre pour gagner le territoire de
|"autre.

Comment ¢ca marche ?

Il faut marquer un but pour agrandir son territoire.

Chaque fois qu’un but est marqué, on avance d’'un pas les 2 cones
qui symbolisent la frontiere.

A lz fin du temps de jeu fixé, I'équipe qui a le plus grand territoire
a gagné.

En cas d'échecs importants (pas de buts marqués, jeu en
“grappe”, trop de maladresses...) abandonner le jeu et le
reprendre plus tard.

En fonction de lactivité déclenchée, on procédera aux aménagements ci-dessous :
Neutraliser une zone centrale “le grand Canyon” (sur la longueur) pour jouer plus sur les espaces
latéraux en répartissant le nombre de joueurs dans chaque espace (2 contre 2 et 1 contre 1).
Matérialiser une riviere au niveau de la ligne médiane qui sépare les 2 territoires et ol on ne pourra

pas dribbler.

Constats

Régulations - Relances

Jeu groupé autour du porteur de balle. Les
joueurs ne progressent pas vers I'avant.
Les joueurs n‘occupent pas la largeur du terrain.

Mettre en place le canyon et la riviere.
Questionnement pour prise de conscience.
Mettre en place le canyon.

Q\e action trés bien réussie.

La refaire au ralenti... discussion.

)




Effectif : 2 équipes de 5 joueurs dont un gardien et
pour chaque équipe un gardien d’un plot central (fron-
tiere).

Matériel : Terrain minihand, 1 ballon, 2 plots, chasubles.

Objectifs :
— Progresser collectivernent vers le but adverse pour marquer en
utilisant tout I'espace de jeu.

Description de la tache :

— A chague but marqué les plots symbolisant la frontiere sont
avancés d’un pas dans le camp de |'équipe qui a encaissé le but.

— A la fin du temps réglementaire, I'équipe qui 2 le plus grand
territoire a gagné.

Consignes :

— Aux attaquants : “vous jouez avec les régles du hand”.

— Aux défenseurs : “vous essayez de récupérer le ballon”.

— Aux 2 gardiens des plots : “a chague but marqué, déplacer le
plot d'un pas”.

— Ne pas oublier de changer le role des joueurs.

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

_En cas d'échecs importants (pas de buts marqués, pas de
progressicn vers les cibles, mauvaises passes...) abandonner le
jeu et le reprendre plus tard dans I'année.

-

Ce qul peut étre modifié

L'aménagement du terrain :
_ matérialiser une riviere au niveau de la ligne centrale ol il est interdit de dribbler.

— mateérialiser un couloir central interdit 2 tout joueur et qui entraine une répartition des joueurs dans les couloirs latéraux (2

contre 2 et 1 contre 1).

Constats Régulations - Relances
Le partenaire du porteur de balle se rapproche | Prise de conscience du démarguage.
de lui (joueurs groupeés).
Les joueurs ne progressent pas vers l‘avant. Prise de conscience du joueur en appui (jeu en
profondeur).

Q_es joueurs n‘occupent pas la largeur du terrain. | Prise de conscience de I'espace a occuper en largeu
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L’histoire :

Deux sociétés de vente de Pizza sont en concurrence sur une
mérmne ville. Chacune posséde son équipe de livreurs. Mais qui en
livrera le plus aujourd’hui ?

Comment ¢a marche ?

Au début, la pizza (ballon) est mise en jeu par le pizzaiolo ('entrai-
neur) qui lance le ballon au fond du terrain. Un des livreurs doit
s’emparer de la pizza afin de l'amener au dernier étage d'un
immeuble soit en prenant l'ascenseur (=en se faisant des passes
d'un étage & un autre), soit en prenant |'escalier (sje dribble d'un
étage & un autre). Il faut marquer un but pour valider sa livraison.
Lorsqu’une livraison a été effectuée, I'entraineur remet une pizza
en jeu au centre du terrain.

L'équipe qui & remporté le plus de points remporte la partie.

La pizza doit prioritairement aller vers ['avant (d’un étage
3 un autre) et éventuellement sur e coté (d’'un couloir &
un autre de maniére latérale). Mais en aucun cas, vous ne
pouvez jouer vers [‘arriére sinon la pizza est rendue a

\ l'autre équipe.
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Les porteurs de balle mettent du temps & réaliser une
action “dribbler ou passer ou tirer” et/ou les non porteurs
de balle mettent du temps & offrir une solution de passe.

Etre tolérant sur la régle du marché : au départ5 secon@
autorisées puis 4 puis 3 voire moins pour les plus confirmés.
Donner l'interdiction de recevoir dans un méme étage.

Si le ballon n’a été joué que vers 'avant, la pizza est encore
chaude et le livreur a un pourboire = 1 pt supplémentaire
(1 but = 2 pts).

Si le ballon a été joué au moins une fois de maniere laté-
rale, la pizza est tidde et le but ne vaut qu’un point.

Les joueurs jouent vers |'avant mais dans le méme couloir
Qas d'écartement du jeu).

Obligation d’occuper 2 couloirs.
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Effectif : 6 a 10 joueurs

Si moins de 8 joueurs : on peut jouer & 3 contre 3, gjouter un joker
(relayeur).

Si plus de 8 joueurs : des enfants peuvent tenir le roéle d'arbitre.

Matériel : 1 ballon, 2 jeux de chasubles, des bandelettes jaunes
ou des coupelles pour matérialiser les 3 couloirs et les 3 étages.

Objectifs :

— Se reconnaitre attaquant ou défenseur.
— Jouer vers |‘avant.

— Ecarter le jeu.

Description de la tache :

_ S'emparer d'un ballon lancé par I'entralneur, faire avancer le
ballon en dribble ou en passes d‘un étage & un autre pour s'ap-
procher du but a attaquer.

Consignes :

_ Placez-vous dans un couloir face a un adversaire.

— Lorsque |‘entraineur lance le ballon, en I'air ou a rebond, entre
deux joueurs, vous tentez de vous en emparer le plus vite possible.

_ Vous devez avant tout avancer d’un étage a un autre en dribble
ou en passes. Vous pouvez éventuellement jouer sur les cotés.
Mais en aucun cas, vous ne pouvez jouer vers 'arriére sinon la
balle est rendue a |'autre équipe.

— Si une équipe marque le but trés rapidement en n‘ayant joué
que vers I'avant, le but compte 2 points.

— Si une équipe marque le but en ayant joué au moins une fois
latéralement, le but ne vaut gu’un point.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢ca marche :
_ Le respect de la consigne passe vers |'avant.

N\

Ce qul peut 8tre modifié
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Les porteurs de balle mettent du temps a
réaliser une action “dribbler ou passer ou
tirer” et/ou les non porteurs de balle mettent
du temps & offrir une solution de passe.

Etre tolérant sur la régle du marché : au
départ 5 secondes autorisées puis 4 puis 3
voire moins pour les plus confirmés.

Les joueurs jouent vers I'avant mais dans le
méme couloir (pas d’écartement du jeu).

Obligation d’occuper au moins 2 couloirs.
Donner I'interdiction de recevoir ou de drib-
bler dans une case ol se trouve déja un de
mes partenaires.




