Obijectifs e
Dans cet espace les objectifs sont :
1) Inventer des stratégies pour battre

I'adversaire.

2) Enchainer plusieurs actions.

En testant les consignes qui vont aider le

Qoueur a réussir. /

Efapes

Les étapes de la démarche :

Confronter le joueur & un adversaire,

defenseur, attaquant, gardien de but.

Réussir a progresser en direction de la

cible, malgré I'opposition.
Battre le gardien dans le tir.

Varier les

résoudre la difficulté.

Donner plusieurs chances a I"'attaquant.

Aménager l'espace.

Concrétiser I'objectif en faisant référence
ou non a des histoires.

réponses apportées pour

Pourquei ?

Pourquoi cet
|
L’enfant se développe physiquement et physiologiquement. |

L'intérét de cet espace est :

— De l'aider a prendre des initiatives.

— De laider a accepter I"'échec.

— De l'aider a mieux prendre en compte I'adversaire.

— Dutiliser des savoir-faire en situation de stress. |

L'espace duel permettra ainsi une prise de risque calculée
tout en respectant la regle, voire en I'utilisant a son bénéfice.

‘ La réussite ou I'échec influenceront grandement I'estime que |
| Fenfant a de lui, c'est pour cela qu’il faut étre attentif au
résultat et le positiver ou le relativiser. /

Démarche

Démarche pédagogique :

Essayer, tester.
Trouver des intentions d’action.
Verbaliser les solutions pour partager

avec d'autres.
Les renforcer par la répé
Les systématiser en les utilisant dans des
contextes différents.
De temps en temps les réactiver.

Les duels utilisables dans cet espace :

On reconnait deux grandes familles de duel :
— Le duel attaquant/défenseur et inversement.
— Le duel tireur/gardien de but et inversement.

Inversement il existe deux grandes familles de duel :

— Le duel contre le tireur quand je suis le gardien de but.
— Le duel contre I'attaquant direct qui est avec ou sans
ballon.

Attention a ne pas valoriser ou travailler sur les deux
aspects des duels en méme temps. Apprendre a marquer
un but et en méme temps apprendre au gardien a arréter
les ballons.

Pour se construire I'enfant a besoin d‘une opposition
“stable” pour pouvoir élaborer une stratégie. Prise de

\repéres significatifs, etc. /

Les liens

Le lien avec les autres espaces

Comme on le voit, Fespace “Duel” a un lien avec les
espaces “aisance corporelle” et “opposition collective”.
Méme si ce lien vous semble évident, n’hésitez pas a le
rappeler aux enfants : “Tout a I'heure tu as eu du mal
pour ... Entraine-toia ...”




L’histoire :
2 équipes d'astronautes s‘affrontent. Quatre planétes sont a
conquérir. Qui plantera son drapeau le premier sur chacune des
planétes ?

Comment ¢a marche ?

Au signal (comme au jeu du béret), I'astronaute court prendre son
vaisseau spatial (ballon) au centre du terrain.

Il doit aller dans une des planétes de son choix sans se faire
prendre son vaisseau par |'astronaute de I'autre équipe.

Pour progresser, il peut se servir du dribble ou de la lune qui sert
de relais.

Lorsqu'il a atterri sur une planéte, il y met un céne de couleur, elle
ne pourra plus étre conguise.

On appelle alors un autre astronaute.

Faire respecter les régles du handball.
Lorsqu'il @ perdu son vaisseau I'astronaute essaie de le

\ reconquerir.
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Le jeu a du mal a se mettre en
place.

Autoriser le déplacement en courant
pour découvrir les possibilites.

Le jeu va trop vite.

On met une vie & chague astronaute,
le jeu s'arréte lorsque la vie est prise.
On ne doit pas se faire toucher balle

en main.
Mettre deux astronautes par éguipe. S




Effectif : 5 2 10 joueurs.

Matériel : 8 plots de 2 couleurs différentes, des plaques et 1
ballon.

Objectifs :

— Elaborer une stratégie pour placer un ballon dans un espace
libre.

— Utiliser un relais pour mieux contourner |'adversaire.

_ Utiliser le dribble de progression malgré un défenseur harceleur.

Description de la tache :

— Au signal aller vite pour s'emparer du ballon ou pour défendre
si on est en retard.

— Porter la balle dans un espace libre sans perdre la balle.

— Utiliser le relais pour contourner le défenseur.

Consignes :

— Au signal vous allez chercher le ballon.

—Vous allez le poser le plus vite possible dans un espace libre, il
est alors conquis.

— Vous déposez alors un cone de couleur et on ne peut plusy aller.

— Si vous perdez la balle le jeu continue.

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

_ Le respect du reglement au moment de la recupération de la
balle.

— Etre plus ou moins tolérant sur le marcher et la reprise de dribble
selon le niveau.

_ Etre strict sur I'attitude du défenseur vis a vis de |'attaguant. (pas
de ceinturage, pas d'accrochage, on joue le ballon).

N

* relais possible

e N
O

Ce quil peut étre modifié
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le jeu a du mal & se mettre en | Autoriser le déplacement en courant pou
place. découvrir les possibilités du jeu.

Le jeu va trop vite.

On met une vie & chague jouedur, le jeu s'arréte
lorsque la vie est prise.

On ne doit pas se faire toucher balle en main.
Mettre deux joueurs par équipe. Le dribble est
alors interdit

ot




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
nourriture (qui sera nécessaire a sa survie). Mais attention, 3
requins affamés rodent dans les parages.

Comment ¢a marche ?

Au signal, poissons et crustacés doivent traverser la mer en drib-
blant sans se faire prendre le ballon par les 2 requins. lls peuvent
se protéger en se cachant dans les anémones de mer.

Arrivés devant la grotte, ils doivent lancer le ballon au poisson
clown en évitant le dernier requin qui garde I'entrée de la grotte.
Le poisson clown place les ballons recus dans un cerceau. Le jeu
s'arréte lorsqu’il en a dix. Prendre le temps mis pour réussir les 10
passes, et on recommence en changeant les réles. L'équipe qui a
réussi le meilleur temps a gagné.

En cas d'échec, accepter les reprises de dribbles.
k Veiller aux accrochages.

HNOUFFITURE g

REQUIN

Jouer sur les dimensions des différents espaces (agrandir ou diminuer).
Jouer sur le nombre de requins.
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m de poissons devant la grotte. Différer les départs.

\

Arréts trop longs dans les | Limiter le temps de protection.
anémones.

toucher par les requins.
K Pas de requin devant la grotte.

Jeu difficile a réaliser Difficulté & dribbler, supprimer le
dribble, il faut alors éviter de se faire

/ J




auvez le

Effectif : 10 joueurs dont 3 requins, un poisson clown

Matériel : Un terrain minihand aménagé, bandelettes jaunes,
ballons, 1 cerceau, des plots.

Objectifs :

— Progresser en dribblant malgré un défenseur.
— Lancer & un partenaire.

— Empécher la progression d’un attaguant.

Description de la tache :

— Aménager le terrain de mini handball.

—Une équipe de 5 joueurs attaquants, un ballon chacun ; 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 attaguants :

— "Vous devez apporter le ballon & votre camarade situé dans le
but, vous pouvez vous arréter dans un cerceau, vous étes alors
protégé. Si vous perdez le ballen, vous revenez au point de
départ, et vous recommencez”.

Aux défenseurs : )

— “Vous devez géner les attaquants et leur prendre le ballon”.

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

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

—Si trop d’échecs a cause du dribble, le supprimer, tolérer les
reprises.

— Si trop d’échecs & cause des défenseurs, en supprimer un...

%,

&
2
>
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Ce qui peut 8tre modifié

Modifier les dimensions des différents espaces
Augmenter le nombre de zone de repos...
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L'attaquant n'arrive pas a passer.

Questionnement : “pourquoi ? que
faire 2"




L’histoire :

Les bandits les plus terribles du Far West s'évadent de prison
malgré le gardien qui tente de les y retenir.

Ils vont dévaliser les bangues. Seulement deux shérifs de grande
renommée, vont user de toutes leurs forces pour les en empécher.

Comment ¢a marche ?

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

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

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

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

Apres le lancer, le bandit retourne en prison et tente a
nouveau une évasion.

L'entraineur veille & ce que les bandits lancent dans le
k repaire qui est en face de la réserve.

PRISCN

UE{GARBIEN]
[PEIERISON]

Espace retour ~ \ /

LABANOUE

=S SHERIFS

—

V Espace retour
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CERSEAUER
COMPTEURS

SHERR ABICINT

/" Difficulté & déborder le shérif.

Augmenter |'espace du shérif.

Interroger les enfants sur la stratégie a mettre en
ceuvre pour déborder le shérif sans se faire toucher.

Trop de facilité & déborder le shérif.

Réduire I'espace du shérif.

Ou bien ne plus passer & deux mais tout seul.

Les
bandits sont en échec.

gardiens de prison ou les | Reculer ou avancer la zone de tir.




Effectif : 7 a 10 joueurs.

Si moins de 8 joueurs : |'entraineur enléve un attaquant.

Si plus de 8 joueurs : les attaguants ont d'autres amis qui peuvent
jouer avec eux.

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

Objectifs :

— Contourner un adversaire.

— Marquer un but malgré un gardien.
— Stopper les ballons des tireurs.

Description de la tache :

— Courir sans se faire toucher par le défenseur.

— Prendre un ballon dans la réserve et marguer un but.
— Toucher I'attaguant guand il passe dans la zone.

— Empécher un but.

Consignes :

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

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

— Si vous passez, vous prenez un ballon et essayez de marguer 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 I'espace retour.

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

— La stratégie mise en ceuvre pour déborder le défenseur.

— La facon de défendre, la fagon de tirer.

— Le placement et |attitude du gardien dans le but (étre au devant
de la ligne de but et centré, mains placées de maniére a pouvoir

\intervenir plus rapidement sur la balle).

Espace retour

Zone §

neuvtre

Espace retour

Ce qul peut 8tre modifié
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/" Difficulté & déborder le défenseur.

Interroger les enfants sur la stratégie a mettre\
en ceuvre pour déborder le défenseur.
Augmenter |'espace du défenseur.

Trop de facilité a déborder le
défenseur.

Réduire I'espace du défenseur.
Ou bien ne plus déborder & deux mais tout
seul.

Les gardiens ou les tireurs sont en

\échec_

Reculer ou avancer la zone de tir.




L’histoire :

Les gazelles ont soif. Elles vont boire & la riviére en traversant le
territaire des lions. Trois lions, trés friands de gazelles, décident de
partir en chasse. Cachés derriére un buisson, ils tentent de bondir
pour ne pas laisser s"échapper leurs proies.

Comment ¢a marche ?
Les gazelles doivent traverser les territoires des lions en dribblant
sans se faire prendre la balle par ceux-ci et lancer la balle dans la
riviere malgré le dernier lion (gardien de but).

Le lion ne peut sortir de sa cachette que lorsque la gazelle pénétre
sur son territoire.

La gazelle touchée balle en main donne sa balle au lion et doit
retourner en chercher une dans la réserve.

Le jeu se termine lorsqu’il n'y a plus aucune balle dans la réserve :
faire le compte des ballons dans le but (point aux gazelles) et chez
les lions (point aux lions).

Si la gazelle se fait prendre la balle, le lion la met dans son
A buisson, et la gazelle retourne chercher une balle.
Sily a but, la gazelle place la balle dans le cerceau compteur.
K Les gazelles peuvent partir avec la balle sous [e bras, ou en
dribble. (Grande tolérance pour le marcher).

Terdteires
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@es gazelles ont des difficultés.

Augmenter les espaces de jeu.
Faire partir deux gazelles en méme temps.

Si les lions ont des difficultés.

Réduire |’'espace de jeu.
Mettre le buisson au milieu du territoire.

Si le dribble est une limite.

Faire jouer les gazelles par 2 en passes. Cest la gazelle en
possession de la balle qui ne doit pas se faire toucher. La
encore beaucoup de tolérance pour le marcher.

Si C’est trop facile pour les lions.

N

Mettre un foulard dans la ceinture du short des gazelles.
Le lion doit tenter de récupérer le foulard.

Deux gazelles partent en emmenant un seul ballon et
jouent en passes. /




Les lions et les gazelles

Effectif : 3 attaquants et 3 défenseurs.

Matériel : 6 balises ou plots, 1 but, plots (kit) ou bandelettes,
6 balles, 2 jeux de chasubles de couleurs différentes.

Objectifs :
— Parvenir a accéder au tir au but malgré la présence de défen-
seurs successifs.

Description de la tache :

— Pour les joueurs en possession de la balle, traverser les deux
premiers espaces sans se faire toucher balle en main ou sans se
faire prendre la balle et tirer au but dans le troisi@me espace.

_ Pour les défenseurs derriére les balises au depart, tenter de
toucher I'attaquant lorsqu'il pénetre dans la zone du défenseur.
Ou lui subtiliser la balle. Arréter la balle pour le troisieme défen-
seur.

— Varier |a position de départ d'un coté ou de l'autre.

Consignes :

_Vous transportez la balle comme vous voulez, mais vous ne
devez pas étre touché balle en main pour pouvoir tirer. Sinon,
vous perdez la balle et devez retourner en prendre une autre
dans la réserve.

_ Les défenseurs retournent se cacher apres le passage de chaque
attaquant.

_ pour démarrer, les attaquants attendent que les défenseurs
soient en place.

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :

— Le respect du départ : c'est 'attaguant qui donne le signal en
entrant balle en main dans le premier espace.

_ Les dimensions des espaces : plus ils sont grands plus c’est facile

\pour I'attaquant et difficile pour les défenseurs.

s O &

Ce qul peut étre modifié
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Si le dribble est une limite.

Faire jouer les attaguants par 2 en passes. C'est
I'attaquant en possession de la balle qui ne doit
pas se faire toucher. L& encore beaucoup de tolé-
rance pour le marcher.

Si c’est trop facile pour les défen-
seurs.

Mettre un foulard dans la ceinture du short des
attaquants. Le défenseur doit tenter de récupérer
le foulard. ..




L’histoire :

Une bande de contrebandiers vient de récupérer des marchan-
dises. Pour les ramener chez eux, ils doivent franchir mer et
montagne sans se faire intercepter par les douaniers. Deux
passeurs peuvent les aider 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). Il peut se déplacer en dribble ou faire
des passes aux “passeurs” sur le cote. La mission est réussie
lorsque le contrebandier marque le but. S'il échoue, les douaniers
placent la balle dans un de leurs cerceaux.

commettent pas de fautes sur les attaguants (pas de
contacts), on joue les interceptions sur les dribbles et les
passes, on géne |'attaquant a distance de bras.

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

ﬂ 'animateur veillera & ce que les douaniers défenseurs ne

DOUANIERS

Constafts
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Geaucoup de perte 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, atre plus tolérant
sur le respect des régles de manipulation 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 adverse/




Effectif : minimum 8 joueurs.

mMatériel : 10 3 15 balles, coupelles ou bandelettes jaunes pour
délimiter les espaces, 4 cerceaux et des chasubles de 3 couleurs
différentes.

Objectifs :

_ Réussir, malgré |'opposition, a marquer un but.

Description de la tache :

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

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 passe, il faut &tre tolérant sur les fautes de marcher et de
reprise de dribble en fonction de I'age et des habiletés des prati-
quants.

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :
— Lactivité du défenseur et le respect des consignes.
_ Les distances de passe entre les joueurs.

\

Ce quil peut étre meodifié

Les attaquants mettent un foulard a leur ceinture et les
Lorsqu'ils réussissent, I'attaquant peut continuer, mais les défenseurs compteront le foulard comme une ball
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défenseurs doivent s’emparer de ce foulard.
e interceptée.

ﬁeaucoup de perte de balles.

Réduire les espaces.

Trop facile pour les attaguants.

Supprimer un passeur.

Trop difficile pour les attaguants.

A

Accepter que l’attaguant démarre
avant que son partenaire, avant lui,

n’ait atteint le but adverse.

Z




Les avenhturiers et les crocodiles

L’histoire :

Des aventuriers ont trouvé dans la jungle des ceufs de dinosaures.
Leur objectif est de les apporter jusqu’au Musée.

Mais sur leur parcours, 3 féroces crocodiles vont les en empécher.

Comment ¢a marche ?

Chague aventurier, tour & tour, prend un ceuf de dinosaure
(ballon), et s'accroche 2 sacoches (vies) & la taille. || doit traverser
(sans dribbler) les deux mares aux crocodiles en essayant de ne pas
se faire attraper les vies.

Arrivé devant le musée (zone interdite), il doit lancer I'ceuf &
travers |'une des deux portes du musée.

Les crocodiles doivent attraper les sacoches des aventuriers.

Le crocodile devant le musée doit empécher les ceufs de franchir
une des deux portes.

Retour au point de départ en hélicoptére par un couloir
sur le coté ol les crocodiles ont pris soin de déposer les
chasubles, les aventuriers les replacent ainsi a la taille et
s‘emparent d’un nouvel ceuf ou rejouent le méme s'ils
\ n’ont pas réussi leur mission.

MUSEE

Peries ¢ meete
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5-6 ans.

Pas de dribble au début (possibilité de
transporter deux ballons a la fois) puis
intégrer le dribble, zone a 4 métres.

7-8 ans.

O

Dribble obligatoire, zone a 5 m‘etres) J




Effectif : 6 2 10 joueurs.

Matériel : 2 vies par joueur attaguant, une dizaine de ballons,
bandelettes jaunes (zone), 8 cerceaux (mares aux crocodiles).

Obijectifs :
— Se rapprocher du but et marquer.

Description de la tache :
— Traverser sans perdre de vie.

— Déborder un défenseur.

— Feinter.

— Tirer.

Consignes :

— Si c'est réussi avec 2 chasubles : 3 pts, je place mon ballon dans
le cerceau a 3 pts.

_ Si C'est réussi avec 1 chasuble : 2 pts, je place mon ballon dans
le cerceau a 2 pts.

_ Si cest réussi avec O chasuble : 1 pt, je place mon ballon dans le
cerceau & 1 pt.

Ce qu'il faut surveiller pour que ¢a marche :
— Respect des régles.

Couloir de retour et récupération des vies

3 pts

OO0

Ce qui peut étre modifié

Constats

Régulations - Relances

5-6 ans.

Pas de dribble au début (possibilité de
transporter deux ballons & la fois) puis
intégrer le dribble, zone & 4 meétres.

k‘/’-B ans.

Dribble obligatoire, zone a 5 métres)




