\[4

uGsel

DROME-ARDECHE

Situation 1 : Jeux Individuels
Situation 2 : Passe a 5

Situation 3 : Match (sans dribble)
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Handball

Type dz wu
Jeui de
[rre———
Propruas.

WiETa L Bl

FO

= Exercices jeux individuels

En trottinant ...

0 Ballon tenu i 2 mains sur le ventre : froftiner en dispersion. Au signal,
faire passer le ballon au-dessus de la téte sans s ‘arréter. Revenir sur le
ventre au signal suivant.

Dissociations

o Ballon tenu a 2 mains , trottiner en dispersion. Lancer le ballon en Iair et
le rattraper a deux mains
% sans s’arréter
% sans ralentir ni accélérer.
0O Variantes :
% Idem en langant le ballon en air et devant soi : le récupérer aprés le

% Vanantes : formes du lancer (bras cassé) , ballon lancé d’une main et

rebond au sol sans s arréter , sans ralentir ni accélérer.

récupére de l'autre, ete. ...

dissociations

Dispositif - équipes de 5 jousurs + remplagani(s)

Avttentbon : ln zone du gardien doit éire suffisamment profonde pour éviier les ballons rop
puissants (4 m) . Le bt : dm X 1,70

Mabérial

— . fo — +  Plots de manguage poar
=t délimiter le termain
=
u @ : L 4 Dassards
@ €
=
Yy 2 | balkon par temrain
o @ o P u installé
=

Instalber deux terrains dans
|n lergeur d'un termain mormal

But du jeu

Marquer des buis dans le but adverse et défendre son propre camp.

Régles

Sanctions

1. Interdiction de courir ou marcher en tenant be
ballon en main. Sculs 3 appuis sont autorisés
{3 pas). Ceite favie s"appelle un « marcher ».

2. Diéplacements en dribble possibles mais une
fois le ballon repris en main aprés un dribble, le
joweur doit passer oo tirer (reprise de dribble =
Fawie).

3. Interdiction de garder be ballon en main plus de

3 secondes.

4. Interdiction de jover volontairement ke ballon
avee le pied.

0 Ballon tenu . trottiner en dispersion . Au signal. poser son ballon au sol
sans marquer d’arrét. Au signal suivant, ramasser un ballon sans marquer Enchafnes
d’arrét.

0 Ballon au pied , se déplacer en poussant le ballon du pied (sans perte de
contrdle). Au signal, s’immobiliser en posant (sans appuyer) le pied sur le Equilibration
ballon. Repartir au signal suivant.

a0 Transporter un ballon

%  Tenir le ballon entre les cuisses et se déplacer mains dans le dos.

Idem entre les jambes

Idem entre les chevilles

5. Cemains contacts sont interdits @ pousser,

acerocher, eeinturer., prendre le ballon des mains
die "adve

= Ballon i I"adversaire & I"endroit de la faute.

6. Interdiction de pénétrer dans ka zone du
gardien. On peut cependant v retomber aprés un
tig.

# En cas de tir réussi | point refusé
# En cas de défense en zone, ballon donné i
|"adversaire et remise en jou 4 3mde la zone.

7. Ballon sorti sur bes cdtés du terrain @ touche

= Remise en jeu i Iendroit ol le ballon est sorti
par " Equipe non responsable de la sortie du ballon.

Passe a 5

F1

« Se démarquer pour offrir au porteur de balle une possibilité de passe»

#. Ballon sorti derridre la |jg|'||: de but.

# Lorsque la balle est lancée par un aftaquant,
méme si clle est wouchde par le gardien | remise
en jeu par le gardien depuis sa zone.

# Lorsque la balle, lancée par un anaquant, est
touchée par un défenseur avant de franchir la
ligne du fond. il ¥ & comer @ remise en jeu au
coin du terrain.

9. Mise en jeu en début de maich et aprés chague but par le gardien, les joweurs ftant dans leur camp

respectif.

Dispositif matériel Matériel
o 4 ballons au moins
© ©
0 dossards ou foulards (4
@ © @ @ © couleurs)

0 de quoi matérialiser
clairement quatre
terrains {plots)

1. Riemis

en jen apeés une faute @ les adversaires sont & 5 pas pour laisser le jeu démarrer.

11. Le gardien peut marcher dans sa zone

tenant le ballon. 11 ne peut sortir de sa zone avee le ballon.

Il peut sortir sans ballon de sa zone : il devient alors un joweur de champ comme un autre.

But du jeu

Réaliser 5 passes consécutives pour marquer un point malgré la présence d'un géneur.

0 Un géneur est envoyé dans une équipe adverse pour la durée d'une manche.
o Contacts interdits.

a Le géneur peut :
% Intercepter le ballon

a I"équipe qui réalise 5 passes consécutives gagne 1 point.

2 Le décompte des points revient a 0 si le ballon rebondit plus d"une fois au sol.

% Agir directement sur le porteur de balle en génant la passe (sans toucher le porteur de balle)

a G : I'équipe ayant le plus de points aprés 5° de jeu

Pour jouer autrement...

Une régle de plus : « une passe redoublée ne compte pas »

Valoriser Ie rile du géneur - Un ballon intercepté par un géneur enléve un point Gux « passeurs »

http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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DROME-ARDECHE

Situation 1 : Jeux Individuels
Situation 2 : Déménageurs

Situation 3 : Match (sans dribble et variante
« Surnombre »)
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= Exercices jeux individuels

En troftinant ...

0 Ballon tenu 4 2 mains sur le ventre : trottiner en dispersion. Au signal,
faire passer le ballon au-dessus de la téte sans s ‘arréter. Revenir sur le
ventre au signal suivant.

Dissociations

o Ballon tenu a 2 mains , trottiner en dispersion. Lancer le ballon en Iair et
le rattraper a deux mains
% sans s’arréter
% sans ralentir ni accélérer.
0 Variantes :
% Idem en langant le ballon en I'air et devant soi : le récupérer aprés le
rebond au sol sans s’arréter , sans ralentir ni accélérer.
% Variantes : formes du lancer (bras cassé) , ballon lancé d’une main et
récupére de 'autre, elc. ...

dissociations

0 Ballon tenu , trottiner en dispersion . Au signal, poser son ballon au sol
sans marquer d’arrét. Au signal suivant, ramasser un ballon sans marquer Enchainer
d’arrét.

Les joueurs en surnombre| F4

« Jouer en avant (appui) ou en arriére (soutien) »
« Jouer en surnombre pour favoriser I’'attaque et permettre la réussite »

Dispositif matériel Matériel

Way JORCT
-

* Dis plots de
marquage pour
el delimiter les couloirs

ot les zones
&

@ »  Des dossards

s  Un ballon par
terrain installé

© ok

[But du jeu

o Ballon au pied , se déplacer en poussant le ballon du pied (sans perte de
contréle). Au signal, s’immobiliser en posant (sans appuyer) le pied sur le
ballon. Repartir au signal suivant.

Equilibration

0 Transporter un ballon
%  Tenir le ballon entre les cuisses et se déplacer mains dans le dos.
% Idem entre les jambes

% Idem entre les chevilles

Déménageurs F2

« Faire progresser un ballon vers une cible sans puis avec 1 ou 2 adversaires »

Dispositif maté Equipes de 5 maxi |Matériel

® ¢
@@ @ * Des plots de
marquage pour
) © | deélimiter les couloirs
i et les zones
A

®  Des dossards

*  Unballon par

@) © ® &quipe
EOKS

But du jeu
Transporter le ballon pour aller le poser sur la ligne et revenir le ranger dans le cerceau .

Regles

= Déplacements avec le ballon interdits

= Autoriser un rebond sur une passe > 5'il y a plus d'un rebond sur une passe, le ballon revient au
départ si la faute a en lieu dans la premiére moitié du terrain et il revient sur la ligne médiane si la
Saute a e lieu dans la deuxiéme moitié du terrain

= Le jeu démarre , joneurs assis autour du cerceau et finit de méme.

= 4 points d ['équipe assise la premiére, 3 points d la suivante, etc...

Des conseils pour I'animation...
pas plus de ¥ joueurs par équipe , si possible 3 joueurs.
Essayer a blanc avant de compter les points.

Pour jouer autrement...

% Transporter successivement une réserve de 5 ballons

% Chague équipe envoie un ou denx géneur(s) dans un des terrains adverses : son rile sera de
ralentir la progression du ballon ou d’intercepter le ballon qui sera alors déposé dans un cerceau
« ballons perdus » . L équipe gagnante sera I'équipe ayant réussi a passer le plus de ballons
pendant le temps imparti.

Intérét de la situation

= Faire comprendre |"orientation du jeu : prise en compte du ballon et de la cible 4 atteindre.

=2 Enchainer des actions : recevoir — passer — se déplacer vers |"avant, entre le porteur du ballon et la

cible

= Faire progresser le ballon vers une cible malgré une opposition directe d'un ou deux adversaires
(premiers démarguages)

| Transporter le ballon pour aller marquer des buts .

[Régles

= Celles du handball

= Le foueur en touche, le « joker » peut pénétrer dans le terrain de jeu dés que son équipe entre en
possession de la balle.

= Deés que son équipe perd la balle , le joker sort du terrain , au-dela de la ligne de touche de
n’importe quel edté.

Des conseils pour I'animation...

Donner l'occasion a chaque enfant d 'expérimenter le rile de joker.
Jouer suffisamment longtemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrement...

% Le nombre de jokers : 1, 2... Selon le niveau de jeu des enfants.
% Limiter le droit des jokers : ils ne peuvent faire circuler la balle mais pas tiver au but

Intérét de la situation

= Creer le surnombre en attaque : permet 4 1"attaque d”aboutir pour des joucurs débutants.
< Posc le probléeme stratégique de 'action du joker : ot doit-il entrer pour venir en aide des
partenaires : en appui (a I'avant) 7 ... en soutien (i 1"arriére) ?

= Situation facile & mettre en ceuvre (peu de matériel) : possibilité d installer deux jeux paralléles.

ugsel2607 @mbsport.fr
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Dribbler ...

= Seul avec son ballon

Sur place...

o  Dribbler main droite , main gauche ... (donner conseils : « ne pas frapper
le ballon mais I"accompagner . poignet souple . ...)
a  Dribbler devant, sur le cdré droit (md) , sur le ¢deé gauche (mg)

Technigue du dribbie

Situation 1 : Jeux Individuels / Dribble
Situation 2 : Chamboule-tout

Situation 3 : Match (sans dribble)

Dribbler « haut » : faire rebondir le ballon trés haut et entretenir le dribble.
Dribbler a hauteur des hanches.

Dribbler trés bas.

Alterner : un rebond main droite . un rebond main gauche

Dribbler d deux mains (souplesse des poignets : on ne frappe pas le ballon)
Dribbler et changer de main au signal sans cesser de dribbler.

Faire rebondir de gauche & droite .

Dribbler et changer de main au signal sans cesser de dribbler : c’est le
ballon qui change de coté sur un rebond (pas déplacement des pieds)

Maitrise des rebonds
enchaiements

cCoococooeo o

a  Dribbler en changeant de position: passer de la position "debout” d la
position "assise”, "couchée” ... sans s'arréter de dribbler. { faire des exploits
concours d'originalité )

2 Dribbler de droite 4 gauche , en faisant passer le ballon
% Devant soi
% Derriére soi
% Sous la jambe
L ..

Miitrise / Moment exact

Q  Dribbler avec deux ballons

g Dribbler sur le méme tempo : on doit entendre des rebonds &
« 1" unisson » :
% Sur un rythme imposé par le maitre (qui dribble avec son ballon ou
qui utilise un tambourin , la veix , ...}
% Adeux, dtrois
% Tous ensemble

Contrainte de » temps »

a  Rebondir avec le hallon : dribbler et rebondir sur ses deux pieds au méme
rythme que le ballon

Coardanner / anticiper

Tvpe de wu
Jeu de
s | FO
Progne e
Wiérs Lin Bl
Dispositif - équpes da 5 jousurs « remplacant(s) Matarial
— . 7y — % Plots de manguage poar
= dél er |2 terrain
)
. @ = u 4 Dassards
@ ©
Yy | hallon par terrain
o @ o oy u installé
@ =
Imstaller deux terrains dans
| lsrgenr d'un tenrain monmal
Adtention : la zone du gardien doit ére suffisamment profondse poar éviter les ballons orop
puissants (4 m) . Le bat : 3m X 1L,

But du jeu

Marquer des buts dans le but adverse et défendre son propre camp.

Régles Sanetions
L. Interdiction de courir ou marcher en tenant le

ballon en main. Seuls 3 appuis sont autorisés
{3 pas). Cette faute s"appelle un « marcher ».

Chamboule-tout F3

Sans opposition directe

2 DI:'F'I]ih.'I:mL"II.'I: en dribble |m.nih]|:h mais une

fiois le ballon repris en main aprés un dribble, le
Jjoucur doit passer ou tirer (reprise de dribble =

fautiz).

3. Interdiction de garder be ballon en msain plus de | = Ballon & I"adversaire & 1'endroat de la faute.
3 secondes.

« Transporter une balle en se faisant des passes et tirer sur des cibles»

4. Interdiction de jower volontairement ke ballon
ave le pied.

Disposlitif matériel Matériel
® Des cibles dans des
zones interdites

{cdnes ou micux

= - s}
@ @ A ENCOre © Cartons|

»  Dhes dossards

*  Un ballon par
équipe

OO0
Co
© ©
©

> > »

Terrain de hand

5. Certains contacts sont interdits @ pousser,
accrocher, ceinturer, prendre le ballon des mains
de I"adversaire.

6. Interdiction de pl:'mhll::’ dans ka zone du *  Encas de tir nfussi puilu refusé

gardien. On peut cependant v retomber aprés un * Encas de défense en zone, ballon donnd &

Lir. 1"adversaine et pemise en jeu & 3m de la zone.

7. Ballon sorti sur les cotés du terrain @ touche = Remise en jeu 4 Mendsoit o le ballon est sorti
par I Gquipe non responsable de la sortic du ballon

#. Ballon sorti derriére la ligne de but. # Lorsgue la balle est lancée par un attaquant,

méme i elle est touchée par e gurd.icn ! remise
en jeu par le gardicn depuis sa zone.

# Lorsgue la balle, lancée par un attaquant, est
touchée par un défenseur avant de franchir la
ligne du fond, il y a comer @ remise en jeu au
coin du terrain.

9. Mise en jeu en début de match ¢t aprés chague but par le gardien, les joueurs dant dans leur camp

respectif.

1. Remise en jeu aprés une fauie © les adversaires sont & 5 pas pour laisser e jeu démarrer.

11. Le gardien peut marcher dans sa zone en tenant le ballon. 11 ne peut sortir de sa zone avee le ballon.

1l peut sortie sans ballon de sa zone @ il devient alors un jowewr de champ comme un sutee.

Aaady

Abattre le plus possible de cibles dans le temps imparti .

Régles

= Chagque équipe joue indépendamment.

= Déplacements avec le ballon interdits : passes avec ou sans rebond autorisé

= Quand on a tiré sur une cible {avec réussite ou non) , I'équipe doit obligatoirement se déplacer vers
une autre cible.

= [ cible abattue ou touchée = I point
= : 'équipe ayant le plus de points a la fin du jeu.
Pour jouer autrement...

taille des cibles, éloignement des cibles

Forme du tir - tir en susp (tir effectué | le saut)

Intérét de la situation

= Quantité d’actions : déplacements motivés par tir.
2 Déplacements orientés vers une cible sans opposition directe.

ugsel2607 @mbsport.fr
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Dribbler ...

= Seul avec son ballon

Sur place...

o  Dribbler main droite , main gauche ... (donner conseils : « ne pas frapper
le ballon mais I"accompagner . poignet souple . ...)
a  Dribbler devant, sur le cdré droit (md) , sur le ¢deé gauche (mg)

Technigue du dribbie

Dribbler « haut » : faire rebondir le ballon trés haut et entretenir le dribble.
Dribbler a hauteur des hanches.

Dribbler trés bas.

Alterner : un rebond main droite . un rebond main gauche

Dribbler d deux mains (souplesse des poignets : on ne frappe pas le ballon)
Dribbler et changer de main au signal sans cesser de dribbler.

Faire rebondir de gauche & droite .

Dribbler et changer de main au signal sans cesser de dribbler : c’est le
ballon qui change de coté sur un rebond (pas déplacement des pieds)

cCoococooeo o

Maitrise des rebonds
enchaiements

a  Dribbler en changeant de position: passer de la position "debout” d la
position "assise”, "couchée” ... sans s'arréter de dribbler. { faire des
concours d'originalité )

exploits

2 Dribbler de droite 4 gauche , en faisant passer le ballon
% Devant soi

% Derriére soi

% Sous la jambe

L ..

Miitrise / Moment exact

Q  Dribbler avec deux ballons

g Dribbler sur le méme tempo : on doit entendre des rebonds &
« 1" unisson » :
% Sur un rythme imposé par le maitre (qui dribble avec son ballon ou
qui utilise un tambourin , la veix , ...}
% Adeux, dtrois
% Tous ensemble

Contrainte de » temps »

a  Rebondir avec le hallon : dribbler et rebondir sur ses deux pieds au méme
rythme que le ballon

Coardanner / anticiper
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Situation 2 : Les couloirs

Situation 3 : Match (sans dribble)

Situation 1 : Jeux Individuels / Dribble

Les couloirs

F5

« Se démarquer pour offrir au porteur de balle une possibilité de passe »

Dispositif matériel

Matériel

» Des plots de
marquage pour
délimiter les couloirs
et les zones

»  Des dossards

»  Unballon par
terrain installé

But du jeu

Handba

Type de u

Jeu de
U T Y
Progressis

WErs n kel

FO

Dispasitif - équipes da 5 joueurs + remplacant|s)

Matérial

puissants (4 m) . Le bai : Im X 1,70

Avtiendion : la pone du gardien dodt ére suffisamment profonde poar éviier les ballons wop

o — % Plots de manguage pour
= dé er |e termain

L ¢ Dossards

< | ballon par terrain
installé

®

Irsstalber deux berrains dans
ln largeur d'un iemain nonmal

But du jen

Marquer des buts dans le but adverse ot défendre son propre camp.

Réples

Sanctions

L. Interdiction de courir ou marcher cn tenant be
ballon en main. Seuls 3 appuis sont autorisés
{3 pas). Cente faute s'appelle un « marcher o

2. Déplacemenis en dribble possibles mais une

fois le ballon repris en main aprés un dribble, le
joueur doit passer ou tirer (reprise de dribble =

fawte).

3. Interdiction de garder le ballon en main plus de
3 secondes.

# Ballon & "adversaire 4 1"endroit de la faute.

4. Interdiction de jouwer volontairement be ballon
avec le pied.

5. Cemains contacts sont interdits @ pousser,
acerocher, ceinturer, prendre le ballon des mains
de I'adversaire.

6. Interdiction de pénétrer dans la zone du
gardien. On peut cependant v retomber aprés un
Hir.

= En cas de tir rbussi | point nefusé
= En cas de défense en zone, ballon donné &
|"adversaire ¢f remise en jeu 4 Im de la zone.

T. Ballon sorti sur bes ebtés du terrain @ touche

#  Remise en jeu i endreit ol le ballon est somi
par I"Gquipe non responsable de la sortic du balloa.

& Ballon sorti derridre la ligne de but.

# Lorsque ka balle est lancée par un attaquant,
méme si elle est touchée par Ie gurdicn ! FeTsE
en jeu par le gardien depuis sa fone.

# Lorsque la balle, lancée par un attaquant, est
towchée par un défenscur avant de franchir la
ligne du fond, il ¥ a comer @ remise cn jou au
coin du tefrain.

9. Mise en jew en début de match et aprés chague b
||.':|'.h‘cl:if.

ut par le gardien, les joueurs étant dans leur camp

Transporter le ballon pour aller marguer des buis.

1. Remmi

et jei aprés une faute @ les adversaines

sont & 5 pas pour laisser le jeu démarrer.

Régles
= Celles du handball
= Les joueurs ne peuvent pas changer de couloir pendant le jeu.

balle.

dans le terrain adverse.

= Pour qu'un but soit valable, il faut que le ballon soit passé par les 3 couloirs pendant la montée de

= Possibilité de tirer directement , sans passer par les trois couloirs, sur une interception réalisée

Des conseils pour I'animation...

Donner l'occasion a chaque enfant d'expérimenter chaque couloir.
Jouer suffi: i pour obtenir des progrés.

Pour jouer autrement...

montée de balle.
changer pour garder les bonnes répartitions.

devra venir le remplacer au milieu.

= Pour qu'un but soit valable, il faut que le ballon soit passé par 2 couloirs seulement pendant la
= Domner la possibilité aux joueurs de changer de couloir. Les partenaires devront alors evux aussi

% Ex - si un joueur du mifieu passe dans le couloir latéral gauche, le joueur de ce couloir

de =a zone : il de

ugsel2607 @mbsport.fr

http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24

11. Le gardien peut marcher dans sa zone en tenant le ballon. 11 ne peut sortir de <a zone avee le ballon.
11 pewt sortir sans ballon j ‘ : i

alors un joweur de ¢ b COMITE W St
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Tirer

= Tirer @ bras cassé sur des cibles verticales

nctionnelle

o Tirer sur des cines
De nombreux cénes dispersés dans la salle. A Aa
Un ballon par enfant. AOA
Abattre le maximum de cénes avec le ballon. A Aa
Gagnant : le joueur qui aura abattu le plus de cones. A A A &
Variante : jeu par équipe. Abattre ses propres cines (couleur)le plus vite A A )
possible &
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Situation 1 : Jeux Individuels / Tirs
Situation 2 : Jeu des cOnes

Situation 3 : Les 3 Zones

0 Abattre les quilles

Abattre les quilles de "adversaire le plus vite possible
(riviére interdite)

go000600

Les trois zones

Fé6

« Se démarquer pour offrir au porteur de balle une possibilité de passe »

0 Faire sortir le carton du terrain IR I R R RTIN

@

Concours de vitesse.
Deux équipes face a face . Chaque joueur a un ballon.
But du jeu : en tirant, faire sortir son carton de la riviére.
Régles :
% riviére interdite
% on récupére les ballons lancés par I'équipe adverse et on peut
retirer.

0000 O0OO0O0O0

0 Tirer a bras cassé

= Apprendre le geste :

% appuis décalés , bras lanceur oppposé au pied avant :

% possibilité de mettre un dispositif pour penser a 'opposition bras-
jambe :

Disposlitif matériel
Terrain de hand

@ .

| ©r 7
© @ ’

Matériel

Des plots de
margquage pour
delimiter les couloirs
et les zones

Des dossards

Un ballon par
terrain installe

But du jeu

F8

Le jeu des cdnes

Transporter le ballon pour aller marguer des buts .

« Augmenter sa mobilité pour se démarquer, faire des choix rapides et anticiper »

Régles

= Celles du handball
= Les joueurs ne peuvent pas changer de zone pendant le jeu.

Dispositif matériel Matériel

@ A *  Des cones
A A A = »  Des dossards
A »  Un ballon par

terrain installé

Des conseils pour I'animation...

Donner 'occasion d chague enfant d 'expérimenter chague zone.
Jouwer suffisamment longtemps pour obtenir des progres.

Pour jouer autrement...

= I but = Dewx points quand un ballon passe directement de [a zone arriére a la zone avant

= I joueur joker peut aller partout et créer ainsi un surnombre dans une zone.

= Donner la possibilité aux joueurs de changer de zone. Les partenaires devront alors eux aussi

changer pour garder les bonnes répartitions.

% Ex : si un joueur du milieu passe dans la zone avant, un joueur de cette zone devra venir le

remplacer au milien

Intérét de la situation

But du jeu

Pour marguer un point . il faut poser le ballon surun cone. .

Régles

= Celles du hand en général ; Déplacements avec le ballon interdits (pas de dribble [}
= Le point ne peut étre marqué que si le cone est libre de tout marquage.

= Le point est refusé quand un défenseur est présent sur le cone avant le ballon.

= Pas de joueur se jeiant au sol pour éire présent sur un cane (sanction)

= On ne peut poser le ballon sur le cine ou a lieu [

< Attaque échelonnée.
= Mobilité nécessaire pour ¢chapper au marquage individuel.
2 Implication de tous.
= Utilisation de tout I'espace, y compris les espaces latéraux

Des conseils pour I'animation...

Phase 1 : une équipe attague, une équipe défend puis changement de rile aprés x minutes de jeu
Phase 2 : changement de rdle sur une interception et dés qu 'un point est marqué.

=2 Jouer suffisamment longtemps pour permettre les progrés .
=2 Arbitrage nécessaire.

Pour jouer autrement...

% Varier le nombre de cénes - ils seront plus ou mains nombreux selon le niveau des éléves.

Intérét de la situation

< Facile 4 mettre en ceuvre (peu d'installation matérielle)
2 Mobilité des joucurs , rapidité des choix , démarquage. ..
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DROME-ARDECHE

= Tirer a bras cassé sur des cibles verticales

o Tirer sur des cones
De nombreux cones dispersés dans la salle.
Un ballon par enfant.
Abattre le maximum de cénes avec le ballon.
Gagnant : le joueur qui aura abattu le plus de cones.

Variante : jeu par équipe. Abattre ses propres cones (couleur)le plus vite
possible

Activité fanctionnelle

1) &L

Situation 3 : Match

Situation 1 : Jeux Individuels / Tirs

Situation 2 : Chamboule-tout avec opposition directe

0 Abattre les quilles

Abattre les quilles de I'adversaire le plus vite possible
(riviére interdite)

06000000

0 Faire sortir le carton du terrain

Concours de vitesse,
Deux équipes face a face . Chaque joueur a un ballon.
But du jeu : en tirant, faire sortir son carton de la riviére.
Régles :
% riviére interdite
% on récupére les ballons lancés par 1'équipe adverse et on peut
retirer.

LRI EEEIENR]

@ 3

o Tirer a bras cassé

= Apprendre le geste :

% appuis décalés , bras lanceur oppposé au pied avant :

% possibilité de mettre un dispositif’ pour penser a I"opposition bras-
jambe :

Chamboule-tout ...c coposition directe

F7

« Transporter une balle en se faisant des passes et tirer sur des cibles»

de
Jres———
Projmresas

Tvpe de u
Jeu

FO

puiszants (4 m) . Le bat : 3m X 1,70

vers L bal
Dispositif : équipes da 5 jousurs + remplacand(s) Matérial
- = o % Plots de manquage pour
. ro:} délimiter le termain
. @ @ n % Dossards
2 =

Atiendion : o zone du gardien doit éire suffisamment profonde pour éviter les ballons rop

2 | balkom par serrain
insazllé

®

Imstaller deux terrains dans
In largeur d*un terrain mormal

But du jeu

Marquer des buis dans le but adverse et défendre son propre camp.

Régles

Sanctions

. Interdiction de courir on marcher en tenant ke
ballon en main. Sculs 3 appuis sonl autorisés
{3 pas). Cetie fawie s"appelle un « marcher o

2. Déplacements cn dribble possibles mais une
fois le ballon repris en main aprés un dribble, le
joweur doit passer ou tirer (reprise de dribble =
Fawie).

3. Interdiction de garder le ballon en main plus de

3 secondes.

Dispositif matériel
©

® © ©

© e ®

© © 3
©

—_—

A
A
A

LAl

Possibilité : Demi terrain de hand pour permettre deux jeux paralléles

» Des cibles dans des
zones interdites
{cones ou micux
encore © cartons)

»  Des dossards

*  Un ballon par
squipe

4. Interdiction de jouer volontairement le ballon
aviee le pied.

5. Certains contacts sont interdits @ pousser,

acerocher, ceinturer, prendre le ballon des mains
die "adversaire.

= Ballon 4 I'adversaire & I"endroit de la faute.

6. Interdiction de pénétrer dans la zone du
gardien. On peut cependant y retomber aprés un
tir.

#  En cas de tir néussi @ point refusé
# Encas de défense en zone, ballon donné 4
I"adversaire ef remise en jeu 4 3m de la zone.

7. Ballon sorti sur bes cotés du terrain | touche

# Remise en jeu d 'endroit od le ballon est sori
par I"Gguipe non responsable de la sortie du ballon.

#. Ballon sorti derriére la |ig|1r de but.

* Lorsque la balle est lancée par un attaquant,
méme si elle est touchde par le gardien @ remise
en jeu par le gardien depuis sa zone.

# Lorsque la balle, lancée par un amaquant, est
touchée par un défenseur avant de franchir la
ligne du fond, il y & comer @ remise en jeu aun
coin du terrain.

respectif

9. Mise en jeu en début de maich et apris chague but par le gardien, les joucurs étant dans leur camp

10. Remise en jeu apeés une fauie : les adversaines sont & 5 pas pour laisser le jeu démarrer.

11. Le gardien peut marcher dans sa zone en tenant le ballon. 11 ne peut sortir de sa zone avec le ballon.
1l peut sortir sans ballon de sa zone ¢ il devient alors un joweur de champ comme un autre.

[Butdu jeu

| Abatire le plus possible de cibles dans le temps imparti .

Régles
=

Une équipe joue contre une autre.
= Déplacements avec le ballon interdits .

pour le tir suivant.
1 cible abatmie ou wuchée = 1 point

= Quand on a tiré sur une cible {avec réussite ou non) , 'équipe doit obligatoirement se déplacer vers une autre cible

=
< Sila balle est interceptée par un joueur de I'équipe adverse,
= Changement de rile chague fois gu ‘un point est margué.

= O ne peut tirer sur la cible d"oi est fait I'engagement.

= gagnante - | 'équipe ayant le plus de points d la fin du jeu.

de réle fles

Pour jouer autrement...

taille des cibles, éloignement des cibles

Forme du tir : tir en suspension (tir effectué | le saut)

Intérét de la situation

= Quantité d’actions : déplacements motivés par tir.
2 Déplacements orientés vers une cible avec opposition directe.
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