MINI HANDBALL A L’ECOLE 

Proposition de situations d’apprentissage
Compétence visée (en référence au cycle 3): Participer à des actions collectives en y tenant des rôles différents et en respectant les règles.

Objectif : Faire progresser la balle vers la cible adverse en occupant au maximum l’espace de jeu pour marquer.

Echauffement : Manipuler la balle tout en se déplaçant 

Objectif :Echauffement cardio-respiratoire, motricité spécifique avec ballon et mobilisation articulaire.

1 ballon par élève «  se déplacer balle au pied » «  se déplacer et pousser la balle avec la main »  «  se déplacer et faire tourner la balle autour de soi » « pousser la balle à la main , au pied et stopper le ballon en utilisant différentes parties du corps »

Consignes : sur l’espace d’évolution, pour une meilleure utilisation de l’espace(ne pas suivre un camarade, changer de direction quand on croise quelqu’un,  varier les espaces de jeu (petit, grand)

Complexification : De la manipulation individuelle de la balle vers l’échange avec un partenaire «  manipuler et au signal, échanger, » « poser le ballon au signal et ramasser le ballon d’un autre joueur, passer a un partenaire qui court pour appeler la balle »

Variantes : 1 ballon chacun, 1 ballon pour 2 …

Varier les signaux (sifflet, rebond d’un ballon…)

Varier l’espace de jeu

Situation 1 : Ballon capitaine

Objectif : Faire progresser la balle et la transmettre à un partenaire dans une zone bien définie.

2 équipes de 4 ou 5 joueurs ; 1 terrain de mini hand







Consignes : Pour marquer 1 point il faut passer de volée à son capitaine qui ne peut sortir des limites de sa zone. (embut)
Critère de réussite : marquer plus de points que l’autre équipe en transmettant à son capitaine qui réceptionne de volée

Variantes : Alterner différents types de passes ( A 2 mains  au dessus de la tête, a 1 main, droite, gauche , passeur assis, passe à rebond, passe en extension ….)

Varier les zones de positionnement du capitaine (libre dans la zone, dans le but, derrière la ligne d’en but, dans un cerceau…)

Pour marquer un point , transmettre 2 fois de suite au capitaine

Mettre 2 capitaines à des endroits différents. (embut + touche)

Mettre 1 capitaine de chaque équipe dans chaque zone.

Introduire un 2° ballon a un signal donné afin de changer le sens du jeu et de favoriser le changement de statut.

Evolution : Afin d’utiliser tout l’espace de jeu, et pour une meilleure lisibilité … Ballon capitaine avec contrainte de déplacement après la passe afin d’obliger à un déplacement vers un espace externe et à un nouveau démarquage.

«  J ‘étais porteur de balle  passeur, je deviens un non porteur de balle acteur qui re-propose une solution de passe par un démarquage après une course externe »

Déroulement : des plots sont situés le long des couloirs de touche ( 4 de chaque coté) 

Consignes : Après ma passe, je dois aller contourner un plot pour rentrer à nouveau dans le jeu . 

Critère de réussite : identique 







Situation 2 : Mini hand avec couloirs latéraux

Objectif : Progresser et marquer dans le but adverse en occupant le maximum d’espace en largeur.









Pour une meilleure occupation de l’espace de jeu et pour une meilleure lisibilité …

2 équipes de 4 ou 5 joueurs réparties dans les 3 zones (2 joueurs de chaque équipe dans le couloir central, 1 joueur de chaque équipe dans les couloirs externes, 1 gardien de but)

Ajuster le niveau d’opposition dans chaque couloir (rapport de force)

Consignes : Le jeu se déroule normalement, les joueurs doivent rester dans leur couloir tant pour l’attaque que pour la défense

Critère de réussite :Marquer un but avec la  balle qui  va dans les trois couloirs, les passes se font d’un couloir à l’autre.

Si la balle passe par 2 couloirs : but vaut double

Puis si la balle passe par les 3 couloirs : but vaut double

 Puis si  but marqué dans couloir externe : 2 points

Variantes : 1 joueur de chaque équipe dans couloir central et 2 dans les couloirs externes

Jouer sur la largeur des couloirs ( petit à l’extérieur, grand au centre puis inversement )

Complexification : Proposer des couloirs de jeu dans la profondeur avec répartition des joueurs dans les zones (CR : la balle doit passer dans chaque zone, ne pas sauter de zones)

Possibilité de multiplier les zones dans la largeur et la profondeur .








Situation 3 : Jeu global aménagé ou pas . Réinvestissement des situations d’apprentissage.

Jeu dirigé avec arbitrage dirigé (tolérance sur certaines règles ou sur certains joueurs)

Jeu 4 X 4 (3+1 GB). Temps de jeu : Match de 6’à 8’.

Possibilité de jouer sur les variables : 

Nombre de joueurs (surnombre offensif avec joueur joker…le joker peut être dans l’espace de jeu ou à l’extérieur derrière les lignes de touche ), espace de jeu , aménagement de la règle

 ( adaptation règlement, nombre de passes…) formes de groupement (homogènes ou pas) pour gérer le rapport de force , temps … 










ou






En utilisant ces quelques situations et en jouant sur les paramètres ou variables de la tâche, une unité d’apprentissage peut être construite dans son intégralité …

L’objectif de la séquence peut aisément s’appliquer à un objectif de cycle .

Ne pas oublier que dans l’ensemble des jeux sportifs collectifs, le joueur se construit à travers le jeu ( jeu avec partenaire, adversaire, cible ) codifié par un ensemble de règles (aménagées ou adaptées).
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