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Construction :

L'élaboration de |z séance revient a I'animateur principal. Il surveillera le déroulement des jeux,
conseillera les co-animateurs et observera les réaciions des enfants dans les différantes situations,
pour faire évoluer les difficultés voire proposer une nouvelle situation.

Nous conseillens de ne présenter gu’un seul nouveau jeu par séance et de ne pas hésiter & faire
plusieurs fois de sufte les mémes jeux et ma&me de ne pas hésiter & revenirsyr certains jeux
connus en cours d'année. '

La progression des enfants n'est pas linéaire, ni uniforme. Les situations sont suffisamment
cuvertes pour que des petites adaptations permettent de maintenir I'intérét de chacun. En ce
sens, 'entralneur ne recherchera pas une progression dans les difficultés des jeux mais un main-
tien constant de 'intérat et de l'investissement de I'enfant.

Organisation de la salle

Nous organisons |z salle en 4 espaces repérables par le joueur, Chacun de ces espaces a une fonc-
tion spécifique :

- Détente : boissons, aliments énergétiques, repos, autre activité,

— Alsance corporeile.

— Buel.

~ Confrontation collective.

La permanence de cette organisation, d'une séance & I'autre, permet de rassuret le jeune prati-
quant. Elle I'zide a diffencier son activité en fonction des espaces. Elle est caractéristique de
I'cffre “Handball Premliers Pas”.

Le matériel

1. Compaosition du kit (créé avec la société SFA) :

20 repéres souples sur support (blanc}

20 lattes vinyles (4x40 cm) (Jaune)

25 piagues (10x50 cm) (jaune et rouge)

18 jalons PYC 80 cm (9 rouges + 9 celoris assortis)

12 balises percées fendues 30 cm (8 rouges + 4 coloris assortis}

4 balises percées fendues 50 cm (coloris assortis)
12 clips
12 briques multijeux (coloris assortis)
4 cerceaux plats (tailles et coloris assortis

ballons initlation {B¥inge)
ballons mini hand
ballons mousse Scfty
balles Sensy 12 cm
ballons Sensy 20 cm
repéres poitrine jouseur (2 coloris)
20 lattes vie (bleues et vertes & accrocher & la ceinture)
délimitation espace (3 balises 50 ¢m + 1 jalon 80 ¢m + 1 bandercle)
sac équipement (style sac de but, maille ajourée)
sacs matériel grand modéle (maille ajourde)
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2. La mise en place du matériel contribue au décors de la salle, il est congu pour soiliciter les
Joueurs et donner un aspect festif et coloré.




Rappelons que l'organisation du gymnase en espaces colorés est un gage de sérénité pour les
enfants. Sa mise en place obligatoire (cf. "engagement du club”) doit donc &tre prévue avant
le début de séance pendant que les enfants se changent. Les dessins sur les fiches permettent
aux enfants de vous aider dans fa mise en place.

Toutes las situations présentées ont &té pensees en fonction du matériel présent dans le kit, mais
rien ne vous empéche d'utiliser d'autres matériels présents dans la salle : bancs, tapis, etc.

Enfin cartaines situations demandent plus de matériel que d'autres, a vous de cofiginer fes situa-
tions pour rendre la séance matériellement possible. e

Alternance

— Les jeux faciles ou difficlles

- l'intensité plus cu moins élevée dans chague situation

— Les rales différents a jouer

- Uautonomie plus ou moins laissée aux enfants

-~ Les mondes imaginaires différents

Sont autant d&'éléments & prendre en compte pour maintenir Ifintérat et 'investissement des enfants.

Les moments de la séance

1. Accueil :
— Mise en place du matériel avant I'arrivée des enfants,
— Moment ol les animataurs et les parents peuvent échanger.

2. Présentation des contenus de la séance :
— On passe les consignes par rapport aux différents espaces et alix groupes.
— Elle ast simple et rapide et se fait souvent dans |'espace détente.

3. La séance idéale :
- Salon le nombre d’enfants, création de 1, 2 ou 3 groupes {d'environ & enfants) avec
rotation du ou des groupes sur chague espace toutes les 15 minutes. Un animateur

par espace utilisé (solt un respensable et 2 ou 3 animateurs).

:

4. Rangement du matériel avec les enfants.

5. Passage au lieu détente et/ou au vestiaire pour bilan, retour au calme et informations
diverses.

Ce gui est important pour chague seance ;

il faut que [‘enfant passe dans chague espace. Qu'il découvre, qu'll s'essaie, qu'li maftrise et qu'il
puisse ressentir qu'il progresse.

Il faut que les enfants et les parents participent aux taches matérielles et de responsabilisation.

9

Le livret “Mon parcours
Il a été créé pour deux fonctions :

Une fonction de fidélisation. Toutes les 3 ou
4 présences de ['enfant, il regoit un autocolfant.
Il peut aussi en gagner lors des rencontres. C'est
un moyen pour Iinciter & venir réguligrement. Le
gain d'un autocollant n'est en aucun cas condi-
tionné & 'acquisition d'un savoii faire ou 2 la
réussite & une situation.

Lanfant cholsira son autocoliant, celul qui il
plaft dans |a planche préparée a cet effet.

Une fonction de communication. Nous
pensons que s I'enfant le montre chez iU, il
peut servir a parler de ce qui se passe & |'entral-
nement et donc & mieux intégrer le hand dans la
vie de I'enfant. Il peut aussi servir de support
avec les parents et grands-parents, ses cama-
Sammamn_mmmm.H_Qmsm:ﬁm_oac:mcnuoinn_-

tant & la pratique du handball.




- Obiectifs
’
Bans cel espace, deux objectifs :

Que Fenfant puisse se ressourcer guand
il en ressent la nécessité (fatigue, soif,
réve),

Que Menfant ait un lieu d'attente & lui
lors des rencontres ou lorsqu‘il y a beau-

coup de monde. En ce sens, il est diffé-
Km:ﬁ du lieu administratif habituel. \
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Pourauel ?

L'enfant se développe physiquement et physiologiquement

| et psychologiquemetit,

Uintéret de cefl espace est )

De lui permettre de s'isoler un peu pour gquelque raison que
ce soit.

Cela lui permettra de vivre la séance 3 son _.ﬁ::._m de voir les
autres faire des choses, lui redonner envie ou faire passer un
moment de lassitude ou d'échec.

Cela fait partie de son éducation a I'autonomie, et permet de
respecter le rythme de chacun,

- Les liens

Les savoir-faire n_m:m.. nm.“. .mm_.,.m.nm_.u :

Aucun particulier, Bm_m n.mm._" _um:ﬁ;m:‘m nmsm nma mmtmnm a:m
vous verrez I'enfant autrement.”

st

Le lisn aver les aulres espaces

Cutre un lieu de récupération ce peut-&tre aussi un lieu de
formalisation de ce qui s'est passé.
Une réponse technique ou tactique & une situation.
Une réponse a un probléme de vie collective.

Une préparation des prochaines dates.




-Obiectifs

Dans cet espace les objectifs sont :

Que Fenfant se sente bien et donc, qu'il
puisse s'engager dans des situations
quril juge difficiles.

Que I'enfant présente une aisance dans
les différentes situations, avec ou sans

/ balle.

Lenfant se développe physiquement et physiologiquement.

L'intérét de cet espace est:

_ De I'aider 3 mieux connaitre son corps qui se développe et
changera encore pendant I'adolescence.

— De I"aider & mieux se contréler pour prendre en compte son

plus complexes avec ou sans baiie.

L'aisance corporelle permettra ainsi une centration différente

marquer plus facilement un but dans une situation difficile..

La prise de conscience des solutions explorées et intériorisées

les gestes quotidiens : éviter les gens sur le trottoir, se
. rattrapet lors d‘une chute, apprendre d’autres activités spor-
. tives, ete.

envirennement et ainsi aborder des situations de plus en !

et permettra d'éviter plus adroitement un adversaire ou de |

est essentielle dans la construction d’une aisance qui nest .
pas seulement utile au handball, on la retrouve partout dans

Les savoir-faire dans cet espace :

iis font appel a la motricité :

- Se déplacer, marcher, courir, sauter et tous les déplacements
sous toutes leurs formes. En avant, en arriére, sur le coté,
sur les deux pieds joints, décalés ou alternativement, sur un
pied.

— Lancer haut, loin, bas, fort devant, derriére, en cloche,
tendu, faire rebondir se conjugue souvent dans les exer-
cices avec ...

~ Attraper devant, sur le c6té, derriere, en haut, en bas
se déplacant.

,eten

On y trouve tout ce qui favorise :
- La dissociation segmentaire

- La coordination

- Le repérage dans I'espace

- L'équilibre

- La notion de rythme

- eic...

On peut donc imaginer des parcours visant une famille ou
C:m combinaison entre deux ou trois familles. \

— Les liens

Le llen avec los aulres espaces

Comme on le voit, I'espace aisance corporelle a un lien avec
les espaces “duel” et “opposition collective”. Méme si ce lien
vous semble évident, n"hésitez pas a le rappeler aux enfants :
=Tout & I'heure tu as eu du mal pour ... Entrafne-toi a ...”




- Obiectifs ™~

Dans cet espace les objectifs sont : \ e /
1) Inventer des stratégies pour battre L'enfant se développe physiguement et physiclogiquement. | Les duels ulilisables dans cel espace :
'adversaire.
2} Enchainer plusieurs actions. | Lintérét de cet espace est On reconnait deux grandes familles de duel :
| — De Faider  prendré des initiatives. - Le duel attaquant/défenseur et inversement.
En testant les consignes qui vont aider le . - De I'aider a accepter I'échec. - Le duel tireur/gardien de but et inversement.
/wo:m;w a reussin \ -~ De laider & mieux prendre en compte Fadversaire. ,
i — Dutiliser des savoir-faire en situation de stress. Inversement il existe deux grandes familles de duel :
- Le duel contre le tireur guand je suis le gardien de but.
. L'espace duel permettra ainsi une prise de risque calculée - Le duel contre I'attaguant direct qui est avec ou sans
. tout en respectant la régle, voire en I'utilisant a son bénéfice. ballon.
| La réussite ou I"échec influenceront grandement l'estime que ' Attention & ne pas valoriser ou travailler sur les deux
. I'enfant a de lui, c'est pour cela quil faut &tre attentif au aspects des duels en méme temps. Apprendre a marguer
résultat et le positiver ou le relativiser. un but et en méme temps apprendre au gardien i arréter

Pour se construire I'enfant & besoin d'une opposition
“stable” pour pouvoir élaborer une stratégie. Prise de
ﬂmnw_.mm significatifs, etc. \

— Les liens
Le lien avec les aulres espaces

Comme cn le voit, Fespace “Duel” a un lien avec les
espaces “aisance corporelle” et “oppesition collective™.

Méme si ce lien vous semble évident, n'hésitez pas a le
rappeler aux enfants : “Tout 4 I'heure tu as eu du mal

pour ... Entraine-toi a...” \




Obijectifs

[ ,

C'est un espace dans leguel I'enfant est amene a

collaborer avec des partenaires pour atteindre une

cible/un but. 1l se confronte progressivement a des

adversaires, I'obligeant a construire des stratégies

collectives et/ou des stratégies individuelies s
inscrites dans un projet collectif. \ - ¥

Se démarquer par rapport au partenaire et abad-
= versaire
- Démarch ; :
. .@—ﬂu«_w.ﬁ %®.§g i o Se mettre devant ou derriére le porteur de balle.
S'étager
S'écarter.

- Les liens

Le len avec Jes aulres espaces

_K
_
_ OzBmmE,m.m:mzncwmxmﬁmms.ﬂqm_.mmﬁmnmOﬁﬁomml
ﬂ tion collective et 'espace aisance corporelle.

Mame si le lien vous semble évident, n'hésitez pas
a le rappeler aux enfants. \




Le tableau ci-dessous met en exergue une complexification des taches que Fon incite & accomplir dans les espaces pour les différents jeux proposés.
Il devrait vous permettre de comprendre Féchec momentané d’un enfant et de iui proposer quelque chose de plus simple. (A condition bien siir que I'échec provienne d’une trop
grande complexité).

)
2,

s (il e

Bsmace Alsance Lo : Espace Dusl Espace Confrontation Collective

Etre & I'aise avec la balle. Lancer 1a ol n'est pas le gardien. Reconnaitre le sens du jeu, le but & attaquer et 3 défendre

Explorer les déplacements avec une balle en main. . Eviter quelgu’un, balle en main. : Reconnattre avec qui je suis

Maftriser le lancer et la réception. Lancer 12 ol n'est pas le gardisn. . Comment s'organiser collectivement pour amener vite |a
Eviter quelqu’un en dribbiant. halle dans un but ?

Savoir lancer fort , tirer. Lancer dans un but malgré un GB. Comment s'organiser pour se rapprocher du but et
Lancer |a balle avant d'&tre touché, se servir d‘un relais. maraquer ?

Se reconnaltre dans l'espace, maltriser ses déplacements, Marquer un but. T Comment s'organiser pour se rapprocher du but et marguer

savolr tirer de plusiaurs fagons. Profiter d'une diversion. malgré quelques défenseurs ?

Enchalner les différentes actions et les combiner. Marguer un but de différentes maniéres. Comment s’organiser pour se rapprocher du but et marquer
Induire des comportements. malgré des défenseurs aussi nombreux que les attaguants ?

li n'y a pas forcément de concordance horizontale entre les différents niveaux des trois espaces et les apprentissages ne sont pas forcément linéaires. Les espaces seront complémentaires pour aider le
.. Joueur dans sa progression. C'est I'animateur, par le choix des situations et par I'aménagement des ragles, qui favorisera Ja réussite de chaque joueur.

24
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Les étoiles symbolisent Vintensité
de linvestissement physique
f/ peu intense intense trés intense

S/

\\.w Ces logos vous donnent une idée du matériel

// un peu

utilisé pour la situation

/

/” Ce logo vous indigue le nombre d'enfants minimum et
! maximum dans la situation

o

Ce chiffre indique une suite possible pour un jeune

1 ) néophyte.
Niveau de jeu simple

B

&

niveau de jeu complexe (1

-

a

S/

6)

Nous avons concu deux entrées pour chague situation : I'une par I''maginaire, "autre tradition-
nalle par la description hahbituelle.

Une histoire courte pour situer le probléme & réscudre et quelgues explications pour entrer tout
de suite dans activité. La logigue du jeu devrait permettre & I'enfant des adaptations faciles.
Quelques conseils pour relancer l'intérét des enfants lorsque vous sentez une perte de motiva-
*ion parce que le jeu est trop difficile ou trop facile.

Ventrés tra

Une présentation plus traditionnelle par "objectif vise, la description de la tache et les consignes
3 donner aux enfants. Des conseils dans ce gu'il faut surveilier pour que ¢a marche, les modifi-
cations possibles zinsi que quelques relances.

Chacun choisira I'entrée qui lui convient en fonction de sa personnalité, de I'age des enfants et
de la relation qu'il entretient avec les enfants et leurs parents.

Si I'entrée par I'imaginaire ne doit pas &tre “infantilisante”, elle représente un intérét certain pour
ceux qui n‘ont pas I'nabitude de~cette tranche d'age et eile est souvent &tonnante pour des
entralneurs traditionnels. En effet I'enfant dans I'imaginaire s'investit complétement et propose
des réponses adaptées et trés inventives aux problémes posés. Au contraire, dans 'entrée tradi-
tionnelle, I'enfant est tiraillé entre une réponse “intuitive” & la situation et une réponse corres-
pondant aux consignes données par I'entraineur.

A vous d'essayer, de tester, d'cbsarver et de vous faira votre propre avis.

Les situations sont aussi présentées sous forme plastifiée pour les donner aux parents ou aux co-
animateurs responsables d'un espace.

Nous avons chservé que, au bout de quelques séances, souvent les enfants Inventaient leur
propre jeu ou demandaient a I'animateur de jouer & ..
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Dans le bassin aguatique d'un zoo, des otaries montrent leur
savoir-faire.
Rentrez dans la peay d

:

une otarie jongleuse |

Comment ¢a marche

Dans {'espace sans matériel :

- Les otaries, un ballon chacune, laissent libre cours & ieur imagi-
nation.

— De temps en temps, une otfarie mentre une action, reproduite
par les autres... Et ainsi de suite. Mais le dompteur peut aussi
proposer des actions nouvelles,

Dans l'espace avec matériai :

- L.e matériel est placé pour inciter des sauts, des noﬂonﬂ:mam:?
des équilibres, des lancers, des courses, des enchainements d'ac-
tions...

Laisser les  enfanis

Gratifier...

NCOURGE...

Constats

Régulations - Relances

“Il faut du monde partout”.

/Les enfants sont groupés.
|

Les enfants n'y arrivent pas.

Suporimer du matériel pour faciliter.

Les enfants ne trouvent p
nouvelles idées.

Ajouter du matériel pour complexifier.
Placer le matériel pour enchainer des
acticns sans s'arréter.

/




A

ol

ciif 2 8 3 W jouews,

saatéelel ¢ Ballons divers, piots, lattes, bandelettes. Tout autre
type de matériel incitant a...

njectifs <

—Etre capable de maitriser des ballons de taiile, de poids, de
texture différents, dans des milieux plus ou moins aménageés, a
diftérentes vitesses, avec une énergie variable, avec différentes
parties du corps...

Description de la t8che

— Crganiser un espace sans matériel et un espace avec des obsta-
cles a sauter, & contourner, & lancer, avec un circuit incitant a
enchainer des actions de plus en plus complexes.

~ Chague joueur dispose d'un ballon et réalise ce que lui dicte son
Imagination.

_les deux ateliers fonctionnent simultanément, l'animateur
observe, reléve les actions intérassantes pour les faire reproduire
aprés un temps d'expérience conséguent, intervient pour
relancer la maotivation...

-~ Aprés 7 & 8 minutes changement d

1

atelier.

Consignes :

— “Tu joues avec ton ballan”.

~ “Tu joues autrement”.

— “Tu joues le ballon toujours en l'air, teujours au sol”.

— “Tu joues avec i'autre main”.

_“Tu iances le baflon en Vair puis tu le ratirapes apras un
rebond”.

Ce quil faut surveiller pour que ¢a marche :

— Aider les enfants les plus en difficulté.

— Encourager. Gratifier individuellement.

%

Espace avec matériel

j b

Ce qui peuR BF6 medlild

Agencer le materiel de différentes maniéres.

Utiliser du matériel autre que celui du kit (matériel de gym : tapis, poutres, ...\

Régulations - Relances

/Les enfants sont groupés. i “Il faut du monde partout”.

Les enfants n'y arrivent pas.

Supprimer du matériel pour faciliter.

dées.

Les enfants ne trouvent plus de | Ajouter du matériel pour complexifier.
Placer le matérie! pour enchainer des

actions sans s'arréter.




L'histoire

Les écureuils ont décidé de transporter leurs noisettes (balles) dans
différentes cachettes (réserves de balles). Pour cela, ils doivent
prendre une noisette dans une réserve et a porter dans una autre
réserve. Chague écureuil choisit son mode de transport (faire
rouler la balle, la faire rebendir, la lancer en l'air, inventer des
modes de transports nouveaux). 1| doit franchir ou contourner les
cobstacles répartis sur le terrain. Lorsqu'it arrive 3 une cachette, i
pose la nofsette transportée et en prend une autre, qui est diffe-
rente. |l repart alors vers une autre cachette en empruntant un
autre parcours.

o

=
B a

Comment ¢a march

Le joueur se déplace avec une balle. I} explore |
avec la balle, d'une réserve 3 I'autre.

aspace en jouant

Veilfar & co gue fes enfants varient jour mode oo
manipwiation de bafle st wrtent das parcoury
variés.

g

i man

Changer la forme et la taille des balles.

Comnstats

Rézulations - Relances

\.._|8u de dribbles.

Utiliser des balles qui ne rebondissent
pas (rugby).

Toujours le mé&me parcours.

Céplacer les obstacles et les réserves.

Uilise toujours le méme type de
bale.

Obliger & changer de type de balle
lorsguils prennent une nouvelle halle
dans fa réserve.




Fectif @ 2 & 8 jousurs.

idatériel ¢ 4 réserves avec des balles aux quatre coins de I'es-
pace. Balises, plots, hales, obstacles...

biectifs :

— 1| faut transporter des balles de tailles et de formes différentes en o
se jouant des obstacles, tout en modifiant le pius possiple les
modes de déplacement avec la balle (dribble main, pied, lancer,
roular...).

Description de la tdche :

— Chaque joueur se munit d’'une balle en la prenant dans une
réserve ef transporte cette balle dans une réserve différente. Puis
il change alors de balle et se dirige vers une autre réserve en

moduiant te parcours. !
Ce

Consignes ° & A @a

— Varier e choix des balles utiiisées. L)

— Inventer des mades de déplacements avec fa balle.

Ce owil faut swveiller pour que ca marche : Co qul peut Gtre medifie
| - r\m_wmﬂ.:m:nm dans le choix des balles et la variété des parcours Rendre les parcours de plus en plus complexes, Imposer un parcours. Imposer un mode de transport.
_ reallses. Copier le mode de déplacement dun autre joueur.
” Constals Régulations - Relances |
u.\\» Trop de dribbles. w Utiliser des balles qui ne ﬂmwozammmzﬂf
| pas (rugby). ,
) { Toujours le méme parcours. Déplacer les obstacles et les réserves.

Ut

ilise toujours le méme type de | Obliger & changer de type de balle
lle. 1 lorsqu'ils prennent une nouvelle batle
dans la réserve.




Lhistoire :

2 équipes de chercheurs d'or font une course. Chacun doit cher-
cher une pépite d’or dans la rivigre, traverser une forét a cheval en
prenant un des deux chemins possibles, mettre sa pépite & la
banque. Quelle équipe sera la plus rapide ?

Comment ca marc
Le chercheur traverse [a riviére sans se mouiiler, prend une pépite,
traverse la forét le plus vite possible et dépose la pépite dans la
bangue. Le chercheur suivant démarre das que le premier cher-
cheur dépose sa pépite.

Les chercheurs qui sont aliés le plus vite ont gagné.

=

5 un pled touche Feau, retour au point de départ,

Constafs

Rézulations - Relances

a\ﬁmm chercheurs réussissent bien &~
traverser la rivigre.

~Imposer un parcours type cloche piad.
Faire partir un veleur derrigre Ui,

Les chercheurs vont tras vite dans |a forat.

Augmenter la difficulté du parcours.
Les faira poursuivre par un voleur.

Les chercheurs réussissent les lancers.

Elcigner |2 banque, la mettre verticale.

Les chercheurs ont du mal & traverser la rivigre.

Simplifier le parcours,

Les chercheurs ont du mal dans la forat,

Simplifier la facon de la traverser.

Les chercheurs réussissent.

Les faire partir par deux et ils transportent
la pépite en se faisant des passes.




s g eouipes de 4 ou de 5

|« Rallons, plots, haies, bands, bandes jaunes, cerceaux...

i
m_
i

Oipjectifs

i _ Courir sur et & travers des obstacles. -
— Conduite de balle.

- Lancer dans une cible.

o

— Passer sur un parcours en restant en I'air, sialomer entre les
obstacles, lancer dans la cible, le suivant part quand le précédent
lance la balle.

Consignes :

L - “\jous passez sur les obstacles sans mettre le pied au sal”.

y _ "\ous ramassez un balion et vous slalomez entre les plots”.

. — "ous lancez dans la cible”.

. — "Si vous touchez par terre dans le premier parcours, vous fecor-
meancez”.

_ myous devez aller le pius vite possible. Léguipe gui a fini en
premier margue un point”.

PR,

ce @ peut Gtre medilié

o .
{

e guil faul survetlier pour
- e respect des consignes &t des temps de départ.
- Ne compter les paints que lorsgue la cible est atteinte.

(i

i
:“vi
o
£
s
=
‘o

Constats Résulations - Relances
n"\\mm_.noca trop facile. | Le modifier. ) |

Demander un mode de déplacement particulier.
Le faire affectuer avec un défenseur en poursuite.

{

W Parcours trep difficile. | Le modifier.

,m | Demander un mode de déplacement plus facile.
4 i Propaser un moment d‘entrainement ou de
Y, f/ } reconnaissance du parcours.

— 15
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L isinire -
C'est la féte au village, 2 équipes s'affrontent dans un Jeu de
massacre.

-
I

P

Au signal, chague joueur s'empare d°un ballen 2% va tirer sur une
cible pesée sur un banc pour la faire tomber dans le camp advarse,
L.e jeu se termine soit aprés un temps denné, soit lersque tous les
chjets sont tombés.

L'équipe qui a le moins d'objets dans son camp a gagné.

.@@@@@a

S'ils sont en échec.

Régulations - Relances

Se rapprocher en déplacant la ligne de lancer hY

Mettre beaucoup d'objets cibles {cibles de volume
pius important).

St c'est fadile.

On éloigne la lighe de lancer et on diminue le h
nombre d’objets cibles et/ou on réduiz leur volume.

2




Tt © de 4 3 10 ou plus...

natésiel : 2 bandes jaunes, plots de tailles différentes,
briques, ballens cibles (gros et lourds) disposés sur un ou plusieurs
bancs et/ou posés au sol, ballons a tirer (formes et toucher diffé-
rents).

Dbjectifs :

- Tirer "précis et fort" sur une cible immaobile surélevée ou au sol.

Description de la thehe ¢

— Au signal, ies joueurs des deux équipes prennent des ballons
gans leur réserve (tailles, poids, formes différentes) et tentent de
viser les -différentes cibles (plots, briques, ballons de tailles
importantes). ’

Consignes :

— »Au signal, vous visez les cibles pour ies envoyer dans le camp
de vos adversaires”.

— e jeu se termine soft aprés un temps déterminé, soit quand il

n'y a plus de cibles & tirer.

Ce aulit faut survelller pour que <@ marche :

- La distance de tir (zone limitée).

.- La facon de tirer (pas de coup de pied 1).

—Les enfants ne doivent pas toucher les cibles autrement gu’en
tirant dessus.

Ve

e aul pewut ke mediiic

La distance entre les tireurs et les cibies.
La fagon de tirer {en changeant de main, & deux mains, en sautant...).

Constats

Régulations - Relances

%\m.m_m sont en échec.

e,

Rapprocher la ligne de tir, augmerter le nombre Jm
et/ou le volume des cibles. ]

5i c’est trop fadle

!
|
\

",

I
Eloigner la ligne de tir, diminuer le nombre de _
cibles...

17



L histolre
Le 12 aolt de chaque année on observe une pluie d'étoiles filantes.
Pour les astronomes, c'est la nuit des étoiles. 4 d'entre eux se
lancent un défi ; “Lequel d'entre nous en observera le plus 2

Comment ca marche 7

4 astronomes sont placés chacun dans un cerceau avec 2 balles
meousse. 4 étoiles filantes sont placées d'un coté du terrain avec
une balle chacune.

Au signal de 'entralneur, les étoiles filantes entre dans I’atmos-
phére terrestre. Elles doivent la traverser pour aller rejoindre le
camp opposé. Si elles y parviennent sans se faire toucher, elles
attendent le signal pour repartir, si elles sont touchées elles s'em-
parent d'un autre ballen dans Ja réserve, )
Les astronomas essaient de toucher les étoiles en leur lancant une
balle en mousse. C'est leur fagon d'observer les &toiles. 5's réus-
sissent, ils récupérent la balle de I'étoile filante et la rapportent
dans leur cerceau tout en ramenant leur ballon mousse.
Remporte le défi I'astronome qui a observé le plus d'étoiles, c'est-

a-dire celui gui a le plus de balles dans son cerceau.

Bien utiliser des balles en mousse pour les astro-
nomeas,

SSTRI Oz

. Constats

B B

AETRLILIES

AP

Réguiations - Relances

\\rmm étoiles perdent la balle
dans le dribble.

Autoriser de transporter la balle mmzm/
diibble.

Les étoiles sont touchées trés
rapidement.

Augmenter a surface de jeu.

Les astronomes sont en diffi-
culté pour toucher les étoiles.

Diminuer la surface de jeu. Augmenter le
nombre d'astronomes.

Cela dure trop longtemps.
s

Réduire le nombre de balle dans les ammémm.\\




i

Sy

Eftecitif @ 8 joueurs : 4 tireurs el 4 cibles.

niatériel @ 6 cerceaux, 2 bandes jaunes, 2 réserves de balles, 4
halles mousse.

Ohjectifs
— Déclencher un tir avec une balle mousse sur des cibles mobiles.

Description de la tache

- 4 jousurs dans les 4 cerceaux au milieu de I'espace de jeu avec
2 balles mousse chacun.

_ 4 adversaires dans une zone de départ d’un coté du terrain avec
une balle chacun.

— Pour les joueurs dans la zone, |'objeciif est, au signal de I'entraineur,
d'amener la balle dans la zone opposée sans se faire toucher par
une balle en mousse praovenant das jousurs dans les cerceaux.

- A un autre signal, iis repartent dans l'autre sens.

Consignes ©

~ Les joueurs dans les cerceaux tentent de toucher les joueurs gui
traversent en leur lancant une balle mousse. Lorsqu'ils réussissent,
ils récupérent dans leurs cerceaux fa balle de I'adversaire. Lorsque
tous les joueurs ont traversé 'espace, ceux quiont perdu leur balle
en prennent une dans la réserve. Les joueurs centraux récuperent
leurs balles mousse et se replacent dans leurs cerceaux.

- | orsqutis sont préts lentraineur donne le signal du passage dans |'autre sers.

—~ Lorsgue toutes les balles des réserves ont été jouées, le vainqueur
est le joueur central qui a le plus de balles dans son cerceau.

Ce quil faut surveiller pour gue ¢a marche -

_ La surface de I'aire de jeu, les distances ne doivent pas &tre trop
importantes. Les bailes en mausse ne doivent pas faire mal.

~Le dribble sera introduit progressivement comme mode de
dépiacement.

Ce @l @

3u @tee m

Constats Régulations - Relances
/Les cibles perdent la balle dans | Adtoriser de wransporter la baile sans dribble.

le dribble.

Les cibles sont touchées trés
rapidement.

Augmenter la surface de jeu,

Les fireurs sont en difficuite
pour toucher les cibles.

Diminuer la surface de jeu. Augmenter le
nombre de tiraurs.

Cela dure trop longtemps.

Réduire le nombre de baile dans les réserves.

Trop de dribbies.

Lz traversée peut se faire par deux avec une
balle, en passes.

/
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L 'histoire :

2 équipes d'astronautes s'affrontent. Quatre planétes sont 2
conguérir. Qui planterz son drapeau le premier sur chacune des
planates 7

’

Comment ¢a marche ?

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

fl deit aller dans une des planétes de son choix sans se faire
prendre san vaisseau par |'astronaute de l'autre équipe.

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

Lorsquril a atterri sur une planéte, il y met un céne de couleur, elle
ne pourra plus &tre conguise.

On appelle alors un autre astronaute.

Falre respecter les régles du handball,
Lorsgu'if @ perdu son valsseau [astronaute essaie de le
reconquérir.

Constats

Rézulations - Relances

Le jeu a du mal a se mettre en
place.

Autoriser le déplacement en courant
pour découvrir les possibilités.

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.

Metire deux astronautes par éguipe, K

.




Fifectif : 5 & 10 jousurs.

aiatériel : 8 plots de 2 couleurs différentes, des plagues et 1
ballen.

Objectifs :

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

— Utiliser un relais pour mieux contourner |'adversaire.

_ Utlliser le dribbie 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 conguis.

—Vous déposez alors un cone de couleur et on ne peut plus y alier.

— i vous perdez la balie le jeu continue.

Ce qu'il faut surveilier pour que ¢a marche @

- Le respect du réglement au moment de ia récupération de la
balle.

— Ftre plus ou moins tolérant sur le marcher et ia reprise de dribble
selon le niveau.

_ Etre sirict sur I"attitude du défenseur vis a vis de ['attaquant. (pas
de ceinturage, pas d‘accrochage, on joue le ballon).

.

~- (@

relais possible:.

el

té

Constats Régulations - Relances
Le jeu a du mal & se metire en | Autoriser le déplacement en courant pou
place. découvrir les possibilités du jeu.

Le jeu va trop vite.

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

On ne doit pas se faire toucher balle en main.
Mettre deux joueurs par éguipe. Le dribble est
alors interdit
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L'histoire :

Un poisson clown tombé malade se réfugie dans une grotte pour
échapper aux requins.

Tous ses amis, polssons et crustacés décident de Iul apporter 12
nourriture {gui sera nécessaire & sa survie). Mais attention, 3

requins affamés rodent dans les parages.

Comment ¢a marche ?

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

Arrivés devant la grotte, ils dolvent lancer le ballon au poisson
clown en &vitant le dernier requin qui garde I'entrée de la grotte.
Le poisson clown place les ballons recus dans un cerceau. Le jeu
s'arréte lorsgu‘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.
Veiller aux accrochages.

FIECAs

ALIEDIE

Jouer sur les dimensions des différents espaces (agrandiv ou diminuer).
Jouer sur le nombre de requins.

Constats

Régulations - Relances

\\_‘SU de poissons devarnit la grotte.

Différer les départs. /

Arréts trop longs dans
anérmones.

e

S

Limiter le temps de protection.

Jeu difficile & réaliser

\

Difficulté & dribtler, supprimer le
dribble, il faut alors éviter de se faire
toucher par les requins.

Pas de requin devant la grotte.

Z




Effectif : 10 joueurs dont 3 requins, un poisson clown

Matériel < Un terrain minihand aménage, handelaties 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 tche :
— Aménager le terrain de mini nandball.

—Une équipe de 5 joueurs attaguants, un bailon chacun ; un
joueur dans le but pouvant se déplacer dans une zone de 3m.
_ 2 défenseurs sur le terrain ; un 3eme défenseur se déplagant

devant la zone de réception des ballons.

Consignes ©

Aux attaguants :

-~ "\Jous devez apporter le ballon & voire camarade situé dans le
hut, vous poLVez vous arréter dans un cerceau, vous &tes alors
protégé. Si vous perdez le ballon, vous revenez au point de
départ, et vous recommencez”.

Aux défenseurs ©

_ m\ous devez géner les attaquants et leur prendre le ballon”.

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

Ce quit faut surveilier pour que <@ marche :

- §i trop d’échecs a cause du dribble, le supprimer, tolérer les
reprises.

—Sitropd

N

I

achecs 2 cause des défenseurs, en supprimer un..

Régulation

Maodifier les dimensions des différents espaces
Augmenter le nombre de zone de repos...

- Relances

Lattaguzant n

Questionnemant : “pourguoi




L'histoire :

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

lls vont dévaliser les banques. Seulement deux shérifs de grande
renommee, 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 bangue et tente
d'aller le {ancer dans leur repaire malgré les shérifs.

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

5l se fait toucher par le gardien dans la zone de soriie, fe
bandit retourne a la prison. '

Apres le lancer, Je bandit retourne en prison et tente &
nouveau une dvasion.

Lentraineur veille 3 ce gue les bandits lancent dans le
repaire qui est en face de la réserve.

24
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Constats Régulations - Relances

}#mnc_ﬁm a déborder le shérif. Interroger les enfants sur la stratégie 3 mettre y
cetvre pour déborder le shérif sans se faire toucher,
Augmenter V'espace du shérif.

Trap de facilité a déborder le shérif. | Réduire I'espace du shérif.
Ou hien ne plus passer & deux mais tout seul.

Les gardiens de prison ou les | Reculer ou avancer la zone de tir.
bandits sont en échec.

\ Z v




Effectif : 7 & 10 jouewrs.

5i moins de 8 joueurs : I'entraineur enléve un atiaquant.

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

Aatériel : 10 plots, 15 & 20 balions, 2 mini buts, 2 réserves de
hallons (ou cerceaux).

Objectifs :

— Contourner un adversaire.

— Marquer un but maigré un gardien. :
- Stopper les ballons des tireurs.

Description de la tache :

_ Courir sans se faire toucher par le défenseur.

_ Prendre un balion dans la réserve et marquer un but.
_ Toucher I'atiaguant quand il passe dans la zone.

— Empécher un but.

Consignes

~\ous partez par deux pour sortir de la zong neutre.

_\ous ne devez pas &re touché par le défenseur sinon vous
retournez en zone neutre.

— Si vous passez, vous prengz un pallon et essayez de margquer Un
but.

_ 5i but vous déposez le ballon dans le cerceau compteur.

—Sinon veus le remettez dans la réserve et retournez en zone
neutre par l'espace retour.

Ce quiil faut surveiller pour que ¢a marche :

— La stratégie mise en ceuvre pour débarder le défenseur. -

— La facen de défendre, la facon de tirer.

— Le placement et I"attitude du gardien dans le but (&tre au devant
de la ligne de but et ceniré, mains placées de maniére & pouvoir

f.ﬁ_:ﬂm?_mzz plus rapidement sur la balle}.

Zone
nevire

Espace retour

Ce qul

Constats

g éire

e raduare

Régulations - Relances

%mnc_& 3 déborder le défenseur.

Interroger les enfants sur fa stratégie & mettre
en ceuvre pour déborder le défenseur.
Augmenter 'espace du défenseur.

/

Trop de facilité a déborder e
défenseur.

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

Les gardiens ou ies tireurs sont en
échec.

Reculer ou avancer ia zone de fir.

2
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L histoire :

Les gazelles ont soif. Elles vont boire 4 la riviére en traversant le
territofre des lions. Trois lions, trés friands de gazelles, décident de
partir en chasse. Cachés derrigre un buisson, ils tentent da bondir
pour rie pas laisser s'&chapper leurs proies.

Comment ¢a marche ?

Les garelles doivent traverser les territoires des lions en dribblant
sans se faire prendre a balle par ceux-d et lancer la balle dans la
riviére malgré le dernier fion (gardien de but).

Le lion ne peut sortir de sa cachette gue lorsque la gazelle pénétre
sur son territoire,

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

Le jeu se termine lorsquil 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).

2

Sila gazelle se fait prendre la balle, le fion Ja met dans son
buisson, et la gazelle retourne chercher une halle.

S'ily a but, la gazelle place I balle dans fe cerceau compteur
Les gazelles peuvent partir avec la balle sous le bras, ou en

Constats

s afainn

Régulations - Relances

\\m les gazelies ont des difficultés.

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

Si les lions ont des difficultss.

Réduire F'espace de jeu.
Mettre [e buisson au milieu du territoire.

Si le dribble est une limite.

Faire jouer les gazelles par 2 en passes. C'est la gazelle en
possession de la balle qui ne doit pas se faire toucher, 1.3
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 dolt tenter de récupérar le foulard.

Deux gazelles partent en emmenant un seul ballon et
jouent en passes, \\

N@ . dribble. (Grande tolérance nour e marcher),



Effectif : 3 attaguants et 3 défensewrs.

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

Objectifs :
_ Parvenir 2 accéder au tir au but malgré la présence de défen-
seurs successifs.

Description de la tiche :

— 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 balie et tirer au but dans fe troisieme espace.

_Pour les défenseurs derrigre les balises au départ, tenter de
toucher I'attaguant lorsqu’il pénatre dans la zone du déféenseur.
Ou lui subtiliser ia balle. Arréter la balle pour le troisigme défen-
seur.

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

Consignes :

—Vous transportez la balle comme vous voulez, mais vous ne
devez pas &tre touché balle en main pour pouvoir tirer. Sinen,
vous perdez Ia balle et devez retourner en prendre une autre
dans la réserve.

_ Les défenseurs retournent se cacher aprés le passage de chague
attaguant.

—Pour démarrer, les attaguants attendent que les défenseurs
soient en place.

Ce quil faut surveiller pour que ca marche :

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

— Les dimensions des espaces : plus iis sont grands plus ¢
pour Fattaquant et difficile pour les défenseurs.

v

est facile

PE————— s

Constats

Ce aul

Régulations - Relances

Si le dribble est une limite.

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

Si c’est trop facd
seurs.

|

e pour les défen-

Mettre un foulard dans ta ceinture du short des
attaguants. Le défenseur doit tenter de récupérer
ie foulard. ..
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L'histoire :

Une bande de conirebandiers vient de récupérer des marchan-
dises. Pour les ramener chez eux, ils doivent franchir mer et
montagne sans se Taire intercepter par las douaniers. Deux
passeurs peuvent les aider 4 d&jouer les piéges des douaniers.

Comment ¢a marche ?

Le premier contrebandier s’ernpare 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 cAté. La mission est réussie
larsque le contrebandier marque le but. 37l échoue, ies douaniers
placent |a balle dans un de leurs cerceaux.

L'animateur veillera a ce que les douaniers défenseurs ne
commettent pas de fautes sur las altaguants (pas de
contacts), on joue jes interceptions sur les dribbies ef fes
passes, on géne attaquant a distance de bras.

Le contrebandier qui a perdu la balle donne le ballon aux
dovaniers et retourne chercher une balle dans e cerceay

"G e dE BRI

Constats

Régulations - Relances

hmmcnocu de perte de balles.

Réduire les espaces. J/

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, étre plus tolérant

sur le respect des ragles de manipulation de balle (5*
5 pas) et progressivement étre plus rigoureux..

Accepter que le contrebandier démarre avant gue

son partenaire, avant iui, n'ait atteint le but adverse

1

Z




Effectif

s mminimum § jousurs.
différentes.
Objectifs :

pescription de & tache

Consignes -
évertuellerment dans le dribble. Pour la

guants.

Ce quil faut surveiller pour 4
_ 'activité du défenseur et ie respect des
_ Les distances de passe entre les joueurs.

niatériel ¢ 102 15 bailes, coupeiles ou bandelettes jaunes pour
délimiter les espaces, 4 cerceauX at des chasubles de 3 couleurs

-~ Ré&ussir, malgré I‘opposition, & marquer un but.

—1e porteur de balle doit accader au fir en se déplagant soit en
dribble, soit en passe, en avitant de se faire intercepter la balie.
<'ii réussit & marquer le but, il pose la balie dans le cerceau de
son eéquipe & coié du but, sinon ce sont les défenseurs: gqui
posent la balle dans un des cerceaux de la défense. Lorsque les
attaquants ont joué soutes les balles, on fait le décompte des
paints margués par chague équipe et on inverse les roles.

_ Les défenseurs ne doivent pas entrer en contact avec les atta-
guants, ils peuvent intercepter la balle sur les passes €t

pragrassion en dribble

ou en passe, il faut &ire tolérant sur les fautes de marcher et de
reprise de dribble en fonction de I'age et des habilatés des prati-

ue ca marche :
consignes.

Les attaquants mettent un foulard 3 leur cefnture et les défenseurs doivent s'emparer de ¢e foulard.
Lorsqu'ils réussissent, lattaquant peut continuer, mais les défenseurs compteront Ie $oulard comme une balle interceptée.

Constats

régulations - Refances

Ecnocn de perte de balles.

Réduire les espaces.

0

Trop facile pour les attaguants.

Supprimer un passeur. ’

Trop difficile pour les attaguanis.

Accepter gue l'attaguant démarre
avant gue son partenaire, avant lui,

r

n'ait atteint le but adverse.

2

@ .




L'histoire :

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

Mais sur leur parcours, 3 féroces crocodiles vent las en empécher.

Comment ¢a marche ?

Chague aventurier, tour & tour, prend un ceuf de dinosaure
(ballon), et s'accroche 2 sacoches (vies) 3 |a taille. |l 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), I doit lancer |'ceuf &
travers {'une des deux portes du musée.

Les cracodiles doivent attraper les sacoches des aventuriers.

Le crecodile devant e musée doit empécher les ceufs de franchir
une des deux portes.

Retour au point de départ en hélicoptére par un couloir
sur fe ¢Oté oG les crocodifes ont pris soin de déposer les
chasubles, les aventuriers les replacent ainsi a la taille et
. s'emparent d'un nouvel ceuf ou rejouent e méme s'ils
w@._ 100t pas reusss fedr mission.

(Geuisldeldinasaures!

EROCORILES
Constats Régulations - Relances
5-6 ans. Pas de dribble au début {possibilité de
transporter deux balions a 1a fois} puis
intégrer le dribble, zone & 4 métres.
7-8 ans. Dribble obligateire, zone & 5 métras.




cifectif 1 6 a 10 joueurs.

#iatériel § 2 vies par joueur attaguant, une dizaine de ballons,
pandelettes jaunes (zone), 8 cerceaux {rnares aux crocodiles).

Objectifs
— Se rapprocher cu but et marquer.

Description de la tiche :
— 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
lg cerceau @ 3 pts.

_ i c'est réussi avec 1 chasuble ® 2 pts, je plzce mon ballon dans
le cerceau a 2 pis.

_ i c'est réussi avec C chasuble : 1 pt, je place mon ballon dans le
cerceau a t pt

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

2 pts

Couloir de retour et récupération des vies

Ce gul peut &tre iflé

Constats Régulations - Relances

5-6 ans. Pas de dribble au début (possibilité de
transporter deux ballons a la {ois) puis
intégrer le dribble, zone & 4 metres,

7-8 ans. Dribble obligatcire, zone a 5 métres.




L'histolre
Deux bandes de Pirates s'affrontent pour récupérer un
trésor et Famener dans leur cachette.

Comment ¢a marche ?
Comme pour le jeu du béret, a 'appeal da leur numéro, les
deux joueurs concernéds doivent récupérer un ballon {=1
bijou} et le lancer dans la soute de leur bateau. s peuvent
se rapprocher jusqu’a la zone en dribble pour étre plus
précis. Une fois le premier trésor joug, ils jouent le troisigme
en duel (1 contre 1),

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

Si fe ballon est lancé hors du but, il est perdu.

Constats

R

Résgulations - Relances

)ﬁon facile.

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

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

ldern mais on annonce 3 numéres & la fois. On joue les
deux premiers trésors, puis le troisigme ensuite. Veiller & ne
pas avoir deux gardiens de but dans la méme zone. \\




Eftectif : 6 3 10 joueurs répartis en deux équipes.

Matériel : Des plagues pour former un carré, 3 ballons.

Objectifs :

— Réagir & un signal.

— Jouer vite pour atteindre une cible, en prenant de viiesse |
saire ou en le contournant.

I

adver-

Description de la téche :
- Récupérer un ballon et le lancer dans un but.
— Déborder.

Consignes ©

— A 'zppel de votre numMero vous récupérez un ballon et vous le
1ancez dans le but. Cn paut se rapprocher en dribblant.

_Une fois le premier ballon lanca, vous vous disputez le
deuxidme.

Ce quill faut surveiller pour que ¢a marche :

_selon le niveau des enfants, l'empiétement de la zone, les
reprises de dribble, pieds et marchers.

— Les actions du défenseur sur je porteur de baile. (On défend sans
accrocher ni ceinturer, & distance de bras).

_ l'enchainerment bian exécuté des taches.

I v

Constats

Ce qui peut étre

Régolations - Refances —

t o duel est difficile.

Autoriser la reprise de dribble.

Le jey est trop
facile.

Mettre un joueur gardien de put dans ie camp adverse.

On annonce deux numéres a la fois. Les joueurs s'organisent, un qui atiague, un oui
défend (peut se placer gardien de but). On joue ensuite le troisizme balion {2 atta-
quants contre 1 d&fenseur +1 GB). On peut donc jouer en passes.

|dern mais on annonce 3 NUMEros a la fois. On joue les deux premiers ballons puis le
sroisigrne ensuite. Veiller a ne pas avoir deux gardiens de but dans la méme zone.

/




L'histoire ;
Deux équipes se lancent un dafi. Les Joueurs veulent savoir qui
sont les plus forts.

Comment ca marche ?

Chague équipe est au centre dy terrain.

Au signal, Yanimateur lance un ballon dans thaque but.

Les joueurs vont chercher la balle dans leur camp et s'organisent
pour transporter en passes Iz balle dans le but adverse,

Soyez sIricts sur le respact de fa régle.
Marcher, dribble etc.

Constats

Résulations - Refances

Pas assez de passes.

Inciter une répartition par demi terrain.

Que deux gui jouent,

Interdiction de redonner 3 cely; qui m'a donné [a balle

Trop de buts.

Placer un gardien.

Trep facile.

\

Demander & 'équipe de géner aussi les advarsaires. \




i
i
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Effectif : 6 a 10 jouewss repartis en deux équipes.

Matériel : 2 ballons.

Objectifs :
— Se rapprocher de l2 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 & 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 ['autre équipe ne le fasse.

Ce quil faut surveiller pour que ca marche :

- Que le joueur ne coure pas balle en main, ne s'avance pas trop
(régle du marcher).

— Que les joueurs soient gtagés sur le terrain & distance de passe.

P
/
/
I
. %iiliiii?ix:i
1
i
!
\
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/ Wimey oo
Ce gul peut btre iié
Constats Régulations - Relances
@mmmm de passes. Inciter une répartidon par demi terrain. J

Que deux qui jouent.

Interdiction de redonner a celul qui ma donné la balle.

Trop de buts.

Placer un gardien.

/.:.ou facile.

Demander 3 éguipe de géner auss! les adversaires.

Z

3

5
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L'histoire
2 équipes de joueurs se défient. Chacune a 3 Euros en poche au
début du jeu et vaut les amener dans sa tirelire.

Augmenter sa cagnote le plus passible, voire la doubler

Comment ca marche 7

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

Lorsque tous les Euros des attaguants sont joués, on change de
rble et 'autre équipe attaque.

Léquipe qui a Te plus d’Euros dans sa tirelire 3 g fin du jeu a
gagné.

Tout baflon intercepte ou gagneé sur une faute est neytra-
fisé.

Constats

vrdnnn

Régulations - Relances

En cas d'échecs répétés (pas de
buts marqués, trop de ballons
perdus, donc pas d'euros dans
les tiralires).

Sile jeu est trop long.

Si le Jeu est trop rapide.

N

Faciliter le jeu avec les relances prévues 2 cet effet ”/

~Jouer sans gardien de but
— Diminuer le nombre de défenseqrs
- LKiliser ou interdire Je dribble

On peut limiter par un temps d'attaque pour chacun.

Les Euros récupérés sont donnés aux adversaires qui les

jouerant en plus de feurs Euros,

/




Effectif : 2 équipes de 4 dont 1 gardien.

niatériel : Terrain mini hand avec zone de 1m devant la ligne
de but, 3 ballons par équipe placés dans des réserves, 2 Jeux de
chasubles, handelettes jaunas.

Objectifs :
- Progresser collectivement vers le but adverse.
- §'organiser pour récupérer le ballon.

Description de fa tache

-2 éguipes de 4 joueurs dont un gardien sur un terrain de mini-
handball. Regles traditionnalles, mais un joueur de I'éguipe en
attaque est placé dans le but adverse pour Consenver les ballons
yirés et rentrés dans la cage. On na 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.lut est interdite.

_ Les attaquants jouent 3 fois de suite en aftague et doivent lancer
\a balle dans |z cage adverse pour marquer un but.

— Les 3 pramiers ballons &tant joués, on CoNserve Cex qui sontarives dans
lo hut, CaLx qui ontt &8 récupéres sur interception ou sur une faute sont
placés dans 'a réserve de Véquipe qui défendait. On change de rdle  les
dasenseurs deviennent ataouants.

- Lorsgue les deux réserves sont vides, l'aguipe qui @ marqué ie
plus de buts a gagné.

Consignes

_ pour les attaguants @ “vous devez rentrer le plus de ballons
possible dans la cage adverse”.

— Pour les défanseurs : “vaus devez récupérer le plus de hallons possible” .

Ce quil faul surveiller pour que Ga marche
—Etre trés concliant avec les fautes commises dans les premigres

<éances - marchers, reprises de dribble, les franchissements des zones.
fwzm._m interdire les accrochages.

BN
%
1Y
|
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i
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Ce aul g &tre MO
La grandeur du terrain, des zones, e nombre de joueurs.
Constals Régulations - Relances
Peu de buts.

Pas de gardien... Diminuer i2 nombre de défenseurs.

Pas de jeu collectif.

Supprimer le dribble.

leu en “grappe”.

Questionnement © “Que se passe-t-il 7 Pourguol 77
Diminuer le nombre de défenseurs.

Jeu latéral.

Questionnement : amener les enfants & trouver l2 soiution de se démarquer, de
jouer en profondeur.. \

3

7
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L'histoire :
Une équipe de voleurs va tenter de cambrioler quatre bijouterias.
Leur objectif : voler Iz totalité des bijoux et ies amenar Jusqu'a
leur plangue. Quatre gendarmes vont ies en empécher.

Comment ¢a marche »

Dans chaque demi terrain 2 voleurs et 2 gendarmes dont un dans
. le but.

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

voleurs. ,

Les gendarrnes empéchent les voleurs de realiser leurs opérations. Constats Résulations - Relances
Lorsquil n'y a plus de hijoux 4 transporter on fait le bilan.

Trop de dribbles. Le jousur qui est toucha

H en train de dribbler est
” Les voleurs perdent leyr bifou si celui-ci sort du terrain ou obligé de faire uLne passe

A , S'il est intercepts par up gendarme ou §i un voleur est ou bien il perd 1z balle.
 touché fe bijou en main. Le bijou est alors placs dans Ia
résarve des gendarmes. Beauccup de réussites.
Chaque équipe passe aux différents réles,

Autoriser les gendarmes 3
franchir la ligne du miliey. x\




Effectif : minimum 6 joueurs répartis en 2 équipes.
Matériel 1 8 cerceaux, des chasubles, 8 ballons.

Objectifs :

— §'approcher du but adverse & 2 contre 1.
- Marguer un but.

— Défendre son but.

_ péfendre sur le porteur de balle.

Description de la téche :

_ Par demi terrain deux attaguants et deux défenseurs dont un
dans 'e but.

_ prendre un ballon dans une réserve et marguer un but dans 1a
cage CppOSee. .

—gfly a but, on place la balle dans la réserve des attaguants sinon
dans la réserve des défenseurs.

— Quand il ny & plus de balles 3 transporter on compte las points.

Consignes

— Attaguants @ “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 quil faut surveiller pour gue ¢a marche :

— Vérifier que chacun reste dans sa moitié de terrain.

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

o

Ce qul peut étre modifié

Constats Régulations - Refances

\ﬂMm de dribbles. Le joueur qui est touché y
train de dribbler est obligé
de faire une passe ou bien ii
perd la balle.

Beaucoup de réussites. Autoriser les défenseurs 3

f franchir la ligne du milisu

/




L’histoire :
Cowboys et indiens se font la guerre peur gagner le territoire de
autre.

Comment ¢ca marche ?

It faut marguer un but pour agrandir son territoire,

Chaque fois gu’'un but est marqué, on avance d’un pas les 2 cones
cui symbolisent la frontiére.

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

En cas d'échecs importants (pas de buts marqués, Jeu en

grappe”, trop de maladresses...) abandonner le Jeu et ke

reprencre plus tard.

—tetthran

En fonction de Tactivité déclenchée, on procédera aux aménagements ci-dessous :

Neutraliser une zone centrale “le grand Canyon” (sur Iz longueur) pour

Jouer plus sur jes espaces

latéraux en répartissant le nombre de Joueurs dans chaque espace (2 contre 2 et 1 contre 1),

Materialiser une riviere au niveau de la ligne médiane qui sépare les 2 terr

itoires 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 lzrgeur du terrain.

Mettre en place le canyon et la rivizre.
Questionnement peur prise de conscience.
Mettre en place le canyon.

Une action trés bien réussie.

La refaire au ralenti... discussion.




Effectif © 2 équipes de 5 joueurs dont un gardien el
pour chague équipe un gardien d'un plot central (fron-
tidrsh

niatériel : Terrain mininand, 1 ballon, 2 plots, chasubles.

Objectifs :

-~ Progresser collectivemnent vers le but adverse pour margquer en

utilisant tout 'espace de jeu.

Description de la tache :

- A chague but margué les plots symbolisant la frontigre sont
avanceés d'un pas dans le camp de 'équipe qui a encaisseé le but.

_ A la fin du temps réglementaire, l'équipe gui a le plus grand
territoire a gagné.

Consignes :

— Aux attaguants © “vous jouez avec les ragles du hand”.

- Aux défenseurs © “vous essayez de récupérer le ballon”.

— Aux 2 gardiens des plots : “3 chague but margué, déplacer le
plot d'un pas”.

- Ne pas oublier de changer la role des jousurs.

Ce quil faut surveiller pour que ¢a marche

—En cas d'échecs importants {(pas de buts marqués, pas de
progression vers les cinles, mauvaises passes...) abandonner le
jeu et le reprendre plus tard dans f'année.

Ce aul

L'aménagement “dii’ terrain :
~ matérialiser une riviére au niveau de la ligne centrale ol il est interdit de dribhier.

— matérialiser un couloir centeal interdit & tout joueur et qui en

traine une répartition des

contre 2 et 1 contre 1.

Constafs

Régulations - Relances

jousurs dans les couloirs latéraux (2

\r\m‘_umam:m:m du porteur de balle se rapproche
de |ui (joueurs groupés).

Prise de conscience du démarguage.

~

K.mm joueurs n‘occupant pas la largeur du terrain.

Les joueurs ne progressent pas vers lavant. Prise de conscience du jougur en appui (jeu en
profondeur).
Prise de conscience de V'espace & cccuper en largeu

/
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L'histoire -

Deux sociéiés de vente de Pizza sont en concurrence sur une
méme ville. Chacune posséde son équipe de livreurs. Mals qui en
livrera le plus aujourd hui ?

Comment ca marche 7

Au début, la pizza (ballon) est mise en jeu par le pizzaiolo {'entrai-
neur) qui lance le ballon au fond du terrain. Un des lvreurs doit
s'emparer de la pizza afin de Famener au dernier gtage d'un
immeuble scit en prenant I'ascenseur (=en se faisant des passes
d'un étage a un autre), soit en prenant I'escalier (=je dribble d'un
&tage 3 un autre). H faut marquer un but pour valider sa fivraison.
Lorsquune livraison a &té effectude, I'entralneur remet una pizza
en jeu au centre du terrain.

Léquipe qui a remporté le plus de points remporte la partie.

La pizza doit prioritairement aller vers avant.{d"un dtage
3 un autre) et éventuellemnent sur le co16 {d'un couloir 3
un autre de manidre latérale). Mais en aucun cas, vous ne
pouvez jouer vers Farridre sinon la pizza est rendue 3

42

F'autre équipe.

IR iz2]

Constats .

Rézulations - Relances

\\r\mm porteurs de balle mettent du temps a réaliser une
action “dribbler cu passer ou tirer” at/ou les non porteurs
de balle mettent du temps a offrir une solution de passe.

Etre toiérant sur la régle du marché : ay départ 5 mmnO:iaw/
autorisées puis 4 puis 3 voire moins pour les plus confirmeés.
Donner linterdiction de recevoir dans un méme dtage.

Sile ballon n'a été joué que vers avant, [a pizza est encore
chaude et le livreur a un pourboire = 1 pt supplémentaira
{1 but =2 pts).

Sile ballon a été joué au moins une fois de maniare laté-
rale, la pizza est tidgde et le but ne vaut quun point.

Les joueurs jouent vers [‘avant mais dans le méme couloir
{pas d'écartement du jeu).

\

Obiigation d‘occuper 2 couloirs.

)




Effectif : & a 10 jousurs
Si rmoins de 8 joueurs : on peut jouer a 3 contre 3, ajouter un joker
(relayeur).

Si plus de 8 joueurs ; des enfants peuvent tenir le role d'arbitre.

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

Objectifs :

_ Se reconnaitre attaguant ou défenseur.
- Jouer vers |'avant.

— Ecarter le jeu.

Description de la tache :

- S'emparer d’'un ballon lancé par I'entraineur, faire avancer lz
ballon en dribble cu en passes d’un étage a un autre pour s'ap-
procher du but & attaquer.

Consignes :

— Placez-vous dans un coulcir face & un adversaire.

~ Lorsque I'entraineur lance le ballon, en I'air ou & 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
QU en passes. Vous pouvez aventuellement jouer sur les cotés.
Mais en aucun €as, vous Ne POUVEZ jouer vers Iarrigre sinon la
bhalle est rendue a l'autre éguipe.

~ 51 une &quipe marque le but trés rapidement en n’ayant joué
gue vers l'avant, le but compte 2 points.

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

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :

— Le respect de la consigne passe vers "avant.

\.

Ce aul peut étre madifié

Constals

Régulations - Relances

\_..mm porteurs de balle mettent du temps a
réaliser une action “dribbler ou passer ou
tirer” etfou les non porteurs de balie mettent
du temps 2 offrir une sclution de passe.

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

Les joueurs jouent vers i'avant mais dans le
méme couloir (pas d'écariement du jeu).

N

Obligation d'occuper au moins 2 coloirs.

Donner Vinterdiction de recevoir ou de drib-
bler dans une case oli se trouve déja un de
mes partenaires. \
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Une utilisation en début ou en fin de séance : échange,
explication, installation ou récupération du matériel.

Une utilisation pour se ressourcer : récupération physique d'un
effort, récupération énergétique, récupération psychologique.

Une utifisation culturelle pour permettre
enfants d'attendre leur tour de passage lors d
renconire.

aux
‘une




Au cours de ce rassemblament, I"'organisation du gymnase restera selon les 4 zones prédéfinies.
Les situations pour chaque espace seront négocides a l'avance au moment de la convocation
pour éviter une perie de temps lors du rassemblement.

Ce sont des petites oppositions entre 2 ou trois clubs.

Pas de classement, pas de champicnnite, mais atablissement d'une feuilie de tournol systémati-
quement pour des raisons d'officiaiisation de la rencontre et d'2ssurances. =
pratique événementialle possible pour permettre au non licencié avant |'événement d'y participer
{prévoir bordereau 4 chaque fois pour le club recevant).

On peut interchanger jes joueurs et jouguses des différents clubs, en fonction du nombre de
participants, de I'expérience handhallistique des jeunes, de leur 'age et de la mixité, comme sur
les plateaux technigues.

l'encadrement et 'arbitrage sont réalisés par des jeunes ou par des parents. Il faut alors insister
au préalable autour de Ia responsahilité engagee dans ce réle (sensibilisation des acteurs de ces
rassernblements sur cette fonction).

C’est un moment de rencontres &t d‘échanges pour tous, parents, animateurs, enfants,
autour du handball.

NSCRIPTION

Eile se fait selon les critéres locaux définis par le comité ou la commission des compétitions.

DESOULEMENT

Une feuille de renconire

Pas de classement, les résultats ne sont pas enregistrés.

Licences événementielles possibles.
Tout |2 monde doit &tre licencié

HORSIRES

_ Pour un créneau de 2 heures 30 + goliter.
_ préciser le déroulernant dans le créneau accuell
_ Afficher le programme de la manifestation

Accueil et dashabilizge

Prise de possession du terrain
12re rotation -
2&me rotation

2&me rotation

possibilités de nouvelles rotations
Cérémonie de fin de rassernblernent
Rhabillage

Golter, échanges entre parents adultes

15 minutes
10 minuies

15 minutes
15 minutes
15 minuies

AS minutes
5 minutes

10 minutes
30 minutes

4
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Comité de

Lieu

Club A :

Noms

Prénoms

N° Licence

ClubB:

Noms

Prénoms

Club C:

P

Noms

Frénoms

N° Licence

Licences événementieilas

Licences événementielles

Licences événementiellas




Déroulement du rassembliement

Espace aisance corporeile

A

©pr

Espace duel

Espace
confrontation
collective
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A ANDEBAILL
62 rue Gabriel Péri - 94257 Gentilly cedex

Tél.: 01 46 1503 55 - Fax : 01 46 15 03 €0
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