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CONSTRUIRE UNE PRATIQUE SCOLAIRE DU HANDBALL PAR DES OBSERVABLES 

QUALITATIFS ET QUANTITATIFS REPERABLES PAR LES ELEVES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROJET DE FORMATION 

PROJET DE TRANSFORMATION 
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Pascale JEANNIN. Hand à 4  POUR VISER L’EGALITE DES CHANCES 

PORTES Maurice.  « Nouveaux programmes d’EPS et rénovations des pratiques ». Revue EPS, 

278, 27-30. 1999. 

 

ϭͿ Le jeu suƌ gƌaŶd espaĐe                   
ϮͿ Le duel tiƌeuƌ GB 

ϯͿ Le jeu suƌ petit espaĐe  

REPONDRE AUX FINALITES DE l’ECOLE : 

VIVRE ENSEMBLE 

EŶjeuǆ ET Pƌojet 
de foƌŵatioŶ  

PƌatiƋue soĐiale 
de ƌĠfĠƌeŶĐe : 

-un jeu rapide vers l’avant 
- des buts marqués en jeu 

de transition 

DEMARCHE 

PERMETTRE à TOUS LES ELEVES DE VIVRE UNE « TRANCHE DE VIE DE HANDBALLEUR » EN 

PRIORISANT LES ACQUISITIONS  

PRESENCE AU MOINS D’UN 
PARTENAIRE (SA) de 2 

PARTENAIRES (SRP) 

PRESENCE AU MOINS D’UN 
ADVERSAIRE (SA) de 2 

ADVERSAIRES (SRP) 

PRESENCE CIBLE à ATTAQUER OU à 

DEFENDRE 

PRESENCE INCERTITUDE : CHAMP 4 
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En bleu, les intentions des joueurs traduisent la logique de jeu des élèves et des équipes, et sont des 
Ġtapes d’appƌeŶtissage de l’aĐtivitĠ peƌĐeptive et dĠĐisioŶŶelle. 
Les observables en vert, rouge et noir permettent de lire, de comprendre les intentions de jeu et de situer 
les élèves et les équipes (projet) dans des niveaux de jeu. Ces niveaux permettent la constitution des 
gƌoupes et des ƌappoƌts de foƌĐe Ƌue l’eŶseigŶaŶt veut Ġtaďliƌ en fonction des objectifs recherchés.  
 
En vert, 2 observables permettent de lire le niveau de jeu des élèves et des équipes au collège. 
En rouge, l’oďseƌvaďle lié au temps donne des repères sur le passage du grand au petit espace (montée de 
balle) 
EŶ Ŷoiƌ, l’oďseƌvaďle de la postuƌe, plutôt utile au lycée, peƌŵet d’ajusteƌ des attitudes suƌ l’ĠƋuiliďƌe du 
corps afiŶ d’ġtƌe plus peƌfoƌŵaŶt daŶs la leĐtuƌe du jeu. 
 

 

 

 

Niveau 4/ Niveau 5 

LE TRAVERSEUR RELAYEUR CONTOURNEUR TRANSPERCEUR  

DU GRAND AU PETIT ESPACE 

Cycle 3 

LE TRAVERSEUR 

Cycle 4 

LE TRAVERSEUR RELAYEUR  

GRAND ESPACE 

Niveau 3 

LE TRAVERSEUR RELAYEUR CONTOURNEUR 

DU GRAND AU PETIT ESPACE 

TRAJECTOIRES ESPACE DE 

JEU 
POSTURES 

HANDBALL OBSERVABLES D’ATTAQUE  

TEMPS 
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OBSERVABLES QUALITATIFS 

INTENTIONS DE JEU 

 

 
 

Ces modes de jeu sont issus de l’ouvrage: « La formation initiale des joueurs et joueuses en 

questions ». Editions FFHB. 2002 

 

 

 

 

 

 

 

 Le PB  

en M.O ou Att placée 

Le PPB 

en M.O ou Att placée 

Le Défenseur 

Du PB et des PPB 

  

ETAPE 1 

  

Le PROTECTEUR/fuyard  

Il conserve la balle longtemps ou s’en 
débarrasse vite (passe courte). 

L’accompagnateur  

Il accompagne le PB près de lui 

  

L’agresseur/le suiveur 

Il se rapproche du PB où qu’il soit 
et le gêne pour prendre le ballon 

   

  

ETAPE 2 

Niveau CYCLE  3 

Le LANCEUR 

Le dribble domine mais dès qu’il voit 
un obstacle, il s’arrête pour passer la 
balle sans penser à la poursuite de 

l’action 

PROGRESSION  CONTRARIEE 

Le solliciteur 

Il va devant le PB  ou derrière et 

l’appelle pour recevoir. Il veut la 
balle pour poursuivre le jeu 

APPUI/SOUTIEN 

Le perturbateur/harceleur 

Il gêne déplacements dribbles et 

lancers et perturbe les réseaux 

d’échanges. 

  

ETAPE 3 

Niveau CYCLE  4  

Le  TRAVERSEUR/passeur 

La recherche de progression est 

permanente. Il traverse en dribble 

ou en passe pour aller vers la cible 

JEU D’ALTERNANCE 

  

Le relayeur 

Il est préoccupé par le 

prolongement de l’attaque et se 
propose comme relayeur proche 

ou loin du PB en appui ou en 

soutien 

  

ECARTEMENT/ETAGEMENT 

Le contrôleur/ harceleur 
 
  La réduction des réseaux 
d’échanges l’organise. Il harcèle 
son PB et joue sur des 
interceptions possibles.  
Terminologie 
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ETAPE 4 

        

Niveau 3 et 4 et 

5 des lycées 

  

   

  

Niveau 5 

 

Le Traverseur/ 

CONTOURNEUR/passeur 

 Il traverse ou évite 

l’obstacle  en le 
contournant. Il recherche 

toujours un prolongement 

à sa propre progression 

(passe et va/passe et suit) 

JEU D’ALTERNANCE 

  

Le relayeur/ libérateur 

Il sert de relais (passe et 

va/passe et suit) 

  

PROFONDEUR 

  

Il sert d’aide (bloc et 
écran) 

Il protège le PB dans 

son crédit d’action 

  

L’intercepteur/piégeur 

Il cherche à mettre en 

détresse le PB en 

fonction de son crédit 

d’action et aide un 
partenaire en soutien 

 

 PARADE ENCHAINEMENT DES 

TACHES 

RELANCE 

  

ETAPE 1 

Cycle 3 pour 

tous 

  

Il est placé au milieu et 

envoie un segment 

(bras ou jambe) 

  

Il exécute une parade 

puis marche ou attend 

avant de relancer 

  

Il relance près de sa 

zone 

ETAPE 2 

Cycle 3 pour 

l’évaluation 

Niveau cycle 4 

pour tous 

Il se place pour fermer 

les angles et se 

déplace sur les 

trajectoires 

Il exécute une parade et 

cherche à relancer dans 

les 5 sec. en marchant 

Il sort de sa zone pour 

être un relais 

Il cherche la contre-

attaque rapide, plutôt 

dans la 1ère moitié de 

terrain 

 ETAPE 3 

Niveau CYCLE 4 

pour l’évaluation  

CYCLE 5 : 

formation 

Il se place pour fermer 

les angles et se 

déplace sur les 

trajectoires et il a une 

attitude dynamique, 

les bras sont actifs 

Il exécute une parade et 

court pour relancer dans 

les 3 sec. 

Il sort de sa zone pour 

être un relais 

Il cherche la contre-

attaque rapide et il est 

capable de relancer loin 

(dans la 2ème moitié de 

terrain) 
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OBSERVABLES QUALITATIFS 

HANDBALL 

                            RESEAUX D’ECHANGES                     : RELATION   PASSEUR RECEPTIONNEUR 

0  Constat initial : 

JEU EN CLOCHE 

1    une  seule décision  

2, 3 mètres 

 

PB           PPB  

Passes  proches en cloche par-dessus le rideau défensif  

Intention : faire avancer la balle devant dans son 

prolongement 

2   JEU PROCHE  EN 

APPUI 

          1 choix   

2, 3 mètres 

                 

 

PB         PPB      PPB 

Passes  proches en cloche par-dessus le rideau défensif au 

PPB disponible 

Intention : faire avancer la balle vers la cible dans l’axe 

3 
JEU PROCHE EN 

APPUI et/ou LATERAL 

CYCLE 3  

 

PB 

                             PPB 

                         4m 

 2m       PPB 

, 
 

 

Passes arrondies proches par-dessus le rideau défensif ou sur le côté 

Intention : faire avancer la balle vers la cible dans l’axe et la conserver 
(latéral) 

 

4  JEU PROCHE EN 

APPUI ET SOUTIEN 

 

                  6m 

        PB      

           

PPB              PPB   

         PPB         

 

Les passes se tendent et s’allongent vers l’avant 
Les 3 directions apparaissent (avant, arrière côté) 

 

5  JEU EN RELAIS 

COURTS OU LONGS  

JEU de MO 

CYCLE 4 

                          PPB 

                 

      PB 

                            PPB  

PPB          

  

 

Intention : faire avancer la balle vers la cible le plus 

rapidement possible en utilisant les couloirs latéraux 

 

6 

JEU D’anticipation des 
PPB alternant la CA 

directe ou la MO 

NIVEAU 3 

 

             PPB           PPB 

 

PB 

                  PPB 

                           PPB   

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en exploitant 

les couloirs latéraux et l’axe 

7 

JEU RAPIDE De 

transition  

NIVEAU 4 

 

 

 

 

 

PB 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en exploitant 

les couloirs latéraux et l’axe 

 

8 

JEU DE TRANSITION, JEU 

AU POSTE  (relations à 2) 

NIVEAU 5 

 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en exploitant 

les couloirs latéraux et l’axe et enchaîner aux postes 

Principes tactiques abordés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression/ conservation  de la balle : appui ou 

côté 

 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression/ conservation  de la balle : appui ou 

soutien 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression de la balle : relais courts ou longs 

 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression la plus rapide de la balle sans la 

perdre : CA ou MO  

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression la plus rapide de la balle sans la perdre : CA ou MO en utilisant l’appui et le soutien (profondeur) 

 

Principes tactiques abordés : le jeu au poste ENCHAINER 
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OBSERVABLES QUALITATIFS 

HANDBALL 
 

                                         ESPACE DE JEU 

0    Les grappes alternées 

Constat initial : 

JEU EN CLOCHE 

 

 

 

 

 

La cible n’est pas construite. Il s’agit de conserver la balle 

avec son partenaire 
Intention : ne pas perdre la balle 

2       JEU  APPUI 

La grappe 

 

 

La cible se construit. L’équipe avance dans l’axe 

Intention : conserver la balle et avancer dans l’axe 

 

3 

JEU PROCHE EN 

APPUI et/ou LATERAL 

 

CYCLE 3 

 

 

 

 

 

 

 

Intention : faire avancer la balle vers la cible dans l’axe et la conserver 
(latéral) 

 

4   

JEU PROCHE EN 

APPUI ET SOUTIEN 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

5    

JEU EN RELAIS 

COURTS OU LONGS  

JEU de MO 

 

CYCLE 4 

 

 

 

 

 

 

Intention : faire avancer la balle vers la cible le plus 

rapidement possible en utilisant les couloirs latéraux 

 

6  
JEU D’anticipation des 

PPB alternant la CA 

directe ou la MO 

NIVEAU 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en exploitant 

les couloirs latéraux et l’axe  

7 

 

JEU RAPIDE De 

TRANSITION 

NIVEAU 4 

 

 

 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en exploitant 

les couloirs latéraux et l’axe 

 

 8 JEU DE TRANSITION, 

JEU AU POSTE  (relations à 

2) 

NIVEAU 5 

 

 

 

 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en  

exploitant les couloirs latéraux et l’axe central et 
enchaîner aux postes 

Principes tactiques abordés : choisir l’alternative la plus favorable à la progression/ 
conservation  de la balle : appui ou côté 

 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la 
plus favorable à la progression/ conservation  de la balle : 

appui ou soutien 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression de la balle : relais courts ou longs 

 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression la plus rapide de la balle sans la 

perdre : CA ou MO  

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la plus 
favorable à la progression la plus rapide de la balle sans la perdre : CA ou MO en utilisant l’appui et le soutien ȋprofondeurȌ 

 

Principes tactiques abordés : le jeu au poste ENCHAINER           
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OBSERVER/EVALUER ȋfiches à adapter à chaque cycle d’enseignementȌ 

 

Mettre un O sur la flèche correspondante pour le PB, lorsque la balle est attrapée par le PPB. 

Mettre un I sur la flèche correspondante pour le PPB, lorsque la balle est attrapée par celui-ci. 
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OBSERVABLES QUANTITATIFS   CYCLE 3  

 
Match sur grand terrain (20m x 40m) 4+ 1 contre 4 + 1  2 fois 8min avec 5minutes de temps mort pour permettre une discussion 

collective.  

MATCH en travers en 4 contre 4  (Pascale Jeannin) 

Le gardien de but, après le but, renvoie la balle de sa zone, un pied sur le petit trait  
Equipes de niveaux. Les élèves charnières seront évalués dans les deux groupes. La meilleure note sera prise en compte. Règles 

complètes : marché, reprise, 3s  

 OU  Règles complémentaires : 

 Le ŵaƌĐhĠ aŵĠŶagĠ ;piĠtiŶeŵeŶt autoƌisĠ sauf s’il fait gagŶeƌ du teƌƌaiŶͿ les ϯ’’ aŵĠŶagĠ   

Efficacité individuelle sur 8 points 

 

JOUEURS DE CHAMP : 

PB (le traverseur) :  

Il marque : 10000 

PPB : (le relayeur) 

Il reçoit et contrôle à 2 mains une passe : 1 

Déf. : ;l’iŶteƌĐepteuƌͿ 

Il intercepte le ballon : 1000 

GARDIEN DE BUT  

Parade : 10000 

Relance dans la 1ère moitié de terrain ou au-delà : 100  

Relance dans les 12 m: 1 

(Quand le GB relance la balle, celle-ci ne tombe pas par terre : pas de 

rebond 

Mon score est 320ϭϮ, j’ai doŶĐ ŵaƌƋuĠ ϯ ďuts, ƌĠĐupĠƌĠ Ϯ ďalles et 
reçu 12 ballons 

J’additioŶŶe, Đela ŵe fait ϭϳ aĐtioŶs positives.  

Je connais ainsi mes points forts et mes difficultés. Je peux donc 
travailler en fonction de ces données  

 Actions 

positives 
Note 

30 8 

28 7,5 

25 7 

20 6,5 

16 6 

14 5 

12 4 

0 3 

8 2,5 

6 2 

4 1,5 

3 1 
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OBSERVABLES QUANTITATIFS CYCLE 4  
Match sur grand terrain (20m x 40m) 6 + 1 contre 6 + 1 ou 5+1 contre 5+1 2 fois 8min avec 5minutes de temps mort pour 

permettre une discussion collective.  

Equipes de niveaux. Les élèves charnières seront évalués dans les deux groupes. La meilleure note sera prise en compte.  

Règles complètes : marché, reprise, 3s, contact autorisé de face    

 

 

Efficacité individuelle sur 8 points (faite par les élèves) 
 

JOUEURS DE CHAMP : 

PB :   il marque : 10000 

          il fait une passe dans les 9m : 100 

PPB : il reçoit une passe en avant ou en arrière du PB : 1 

Déf : il fait faiƌe uŶe faute à l’attaƋuaŶt ;ŵaƌĐhĠ, ϯs, ƌepƌise, touĐhe : 1000 

          il intercepte le ballon : 1000 

GARDIEN DE BUT  

Parade : 10000 

Relance dans la 2ème moitié : 100 

Relance dans la 1ère moitié de terrain : 1  

 (Quand le GB relance la balle, celle-ci ne tombe pas par terre : pas de 

rebond 

 

Mon score est 110, j’ai doŶĐ donné 1 balle dans les 9m, marqué 0 but, 
récupéré 0 balle et reçu 10 ballons 

J’additioŶŶe, Đela ŵe fait 11 actions positives.  

Je connais ainsi mes points forts et mes difficultés. Je peux donc travailler en 

fonction de ces données 

 Actions 

positives 
Note 

30 8 

28 7,5 

25 7 

20 6,5 

16 6 

14 5,5 

12 5 

10 4 

8 3 

6 2 

4 1,5 

3 1 
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               CONDUITES TYPIQUES                 NIVEAUX DE JEU / de PRATIQUE                          CONSTAT 

                      OBSERVABLES 

Début de séquence

 

Fin de séquence

Vers la séquence 

d'apprentissage 1 du cycle 3 

N1 du cursus   

DE LA GRAPPE à LA 

PROGRESSION   

JEU EN APPUI ORIENTÉ VERS LA CIBLE  

DaŶs l’aǆe ďut-but (6m de large), les attaquants se placent en 

avant du PB pour que la balle soit conservée et progresse vers 

la cible en passes courtes ou en dribble  
 - Se placer à 3-4 m (distance de passe) en avant du PB  

- La passe s’effeĐtue à ϭ ŵaiŶ et paƌt daŶs l’aǆe de l’Ġpaule  
- AvaŶĐeƌ eŶ dƌiďďle eŶ diƌeĐtioŶ du ďut jusƋu’à Đe Ƌu’uŶ dĠfeŶseuƌ 
gġŶe Faiƌe la passe eŶ avaŶt au paƌteŶaiƌe Ƌui Ŷ’est pas gġŶĠ paƌ le 
placement du défenseur    

 

Les Défenseurs doivent gêner chacun leur joueur, en se replaçant 

entre le ballon et la cible : 

 - Courir pour dépasser le PB, sans le toucher, et venir se placer face à 

lui pouƌ l’oďligeƌ à aƌƌġteƌ soŶ dƌiďďle 

-Se plaĐeƌ pouƌ eŵpġĐheƌ l’attaƋuaŶt de ƌeĐevoiƌ faĐileŵeŶt le ďalloŶ 

INTERPRÉTATION des CONDUITES, des DIFFICULTÉS 

-Difficultés à reconnaître att et def +choix du partenaire à qui on va passer la balle: pƌoďlğŵe pƌise d’iŶfoƌŵatioŶs… 
-Difficultés à réaliser un lancer bras cassé   : problème motricité 
-Difficultés à réaliser des dribbles en se décentrant de la balle    : problème motricité 
-Méconnaissance des actions interdites par le règlement 
- Difficultés à gérer la prise de risque (choix) 
 
Dans un premier temps, les ƌessouƌĐes affeĐtives doŵiŶeŶt l’aĐtivitĠ et l’aĐtioŶ du PB : « j’ai peuƌ de peƌdƌe la ďalle et Ƌue l’adveƌsaiƌe ŵe la pƌeŶŶe », « il faut se dĠďaƌƌasseƌ vite du 
ballon » Peu de lecture du jeu.  
Dans un second temps,  les ressources biomécaniques domiŶeŶt l’aĐtivitĠ et l’aĐtioŶ du PB : Le ďalloŶ diƌige l’aĐtivitĠ du PB, il veut dƌiďďleƌ, le ƌegaƌd est diƌigĠ veƌs la ďalle  Peu de lecture 
du jeu 
Dans ces 2 temps, le PPB Ŷ’est pas eŶĐoƌe Đapaďle de s’iŶfoƌŵeƌ avaŶt de ƌeĐevoiƌ doŶĐ d’aŶtiĐipeƌ uŶe aĐtioŶ : il ƌeçoit, s’oƌieŶte, s’iŶfoƌŵe puis dĠĐide de façoŶ distiŶĐte 
Il s’agit là de ĐoŶstƌuiƌe la 1ère

 étape du jeu en lecture et de construire son activité dans son couloir de jeu direct. 
-Le Đhoiǆ du PB ;algoƌithŵes à ĐoŶstƌuiƌe aveĐ euǆ : si…aloƌs…Ϳ 
-La leĐtuƌe du ĐƌĠdit d’aĐtioŶ du PB paƌ le PPB pouƌ savoiƌ où et ƋuaŶd se dĠplaĐeƌ  
Ϯ pƌioƌités s’iŵposeŶt :  
-Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
-Enrichir la motricité du dribble, de la relation passeur réceptionneur et du tir  dans une relation à 2 contre 1 
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Séquence d'apprentissage 1, cycle 3 du cursus de l'élève  

 
CHOIX des COMPETENCES GENERALES VISEES en lien avec son PUBLIC: choix spécifique à l'EPLE support 
CG1 : « Développer sa motricité et construire un langage du corps ». Adapter sa motricité à des situations variées/ Mobiliser différentes ressources (physiologique, 

biomécanique, psychologique, émotionnelle) pour agir de manière efficiente.  
CG2 : « S’appƌopƌieƌ seul ou à plusieuƌs paƌ la pƌatiƋue, les ŵĠthodes et outils pouƌ appƌeŶdƌe ». AppƌeŶdƌe paƌ l’aĐtioŶ, l’oďseƌvatioŶ, l’aŶalyse de son activité et de celle 

des autres/Répéter un geste pour le stabiliser le rendre plus efficace. 
CG3 : « Partager des règles, assuŵeƌ des ƌôles et des ƌespoŶsaďilitĠs » S’eŶgageƌ daŶs les aĐtivitĠs /CoŵpƌeŶdƌe, ƌespeĐteƌ et faiƌe ƌespeĐteƌ les ƌğgles et règlement Assumer 

les ƌôles soĐiauǆ spĠĐifiƋues à l’APSA et à la Đlasse/ Assuƌeƌ sa sĠĐuƌitĠ et Đelle d’autƌui daŶs des situations variées. 
 
ATTENDUS DE FIN DE CYCLE à valider en fin de cycle 3 (lien primaire):  

- S’ORGANISER TACTIQUEMENT POUR GAGNER LE DUEL OU LE MATCH EN IDENTIFIANT LES SITUATIONS FAVORABLES DE MARQUE. 
- MAINTENIR UN ENGAGEMENT MOTEUR EFFICACE SUR TOUT LE TEMPS DE JEU PRÉVU. 
- RESPECTER LES PARTENAIRES, LES ADVERSAIRES ET L’ARBITRE. 
- ASSURER DIFFÉRENTS RÔLES SOCIAUX ;JOUEUR, ARBITRE, OBSERVATEUR, ORGANISATEURͿ INHÉRENTS À L’ACTIVITÉ ET À L’ORGANISATION DE LA CLASSE. 
- ACCEPTER LE RÉSULTAT DE LA RENCONTRE ET ÊTRE CAPABLE DE LE COMMENTER. 

 
COMPÉTENCE CYCLE 3 : 
 

S’iŶsĐƌiƌe daŶs le Đadƌe d’uŶ pƌojet de jeu siŵple lié à la pƌogƌessioŶ de la ďalle et au tiƌ eŶ positioŶ favoƌaďle (collectivement) 

ChaŶgeƌ de statuts et de ƌôles / S’oƌieŶteƌ veƌs la Điďle/ avaŶĐeƌ eŶ dƌiďďle et/ou tƌouveƌ des ƌelais pouƌ avaŶĐeƌ face à une défense 
gġŶaŶt les dĠplaĐeŵeŶts et les ƌĠseauǆ d’ĠĐhaŶges (individuellement) 
Respecter les partenaires, les adversaires et les décisions des organisateurs. (socialement) 

ANCIENNE COMPETENCE ATTENDUE DE NIVEAU 1 :   Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gaiŶ du ŵatĐh paƌ des Đhoiǆ peƌtiŶeŶts d’aĐtioŶs de passe ou dƌiďďle pouƌ aĐĐédeƌ 
régulièrement à la zone de marque et tirer en position favorable, face à une défense qui cherche à gêner la progression adverse. S’iŶsĐƌiƌe daŶs le Đadƌe d’uŶ pƌojet de jeu siŵple lié à la 
pƌogƌessioŶ de la ďalle. RespeĐteƌ les paƌteŶaiƌes, les adveƌsaiƌes et les déĐisioŶs de l’aƌďitƌe. 

 

COMPETENCES TRAVAILLEES  = ENJEUX DE FORMATION déclinés en 
 CONTENUS D'ENSEIGNEMENT : ce que doit apprendre prioritairement l'élève  

1-Compétence : EXPLOITER LES ESPACES LIBRES EN TRAVERSANT le CDJ : amélioration de la relation passeur-réceptionneur sur grand espace 

PB: Traverser le terrain en choisissant de: -Courir/dribbler quand son CJD est libre -Courir/passer quand son CJD est obstrué  
-Tiƌeƌ loƌsƋue l’oĐcasion se présente : 1 contre 0 dans la ZFM 
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PPB: -Couƌiƌ et iŶvestiƌ l’espaĐe liďƌe à distaŶĐe de passe du PB ;ϰ à ϲŵͿ pouƌ offƌiƌ uŶe solutioŶ de passe au PB, se désaligner 

                                                                              
CONTENUS D’ENSEIGNEMENT 

 En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
PB :-Dƌiďďleƌ à ϭ ŵaiŶ ;puis l’autƌeͿ daŶs l’espaĐe liďƌe pouƌ alleƌ veƌs la Điďle 
              - Passer la balle bras cassé, coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵain en arrière  du coude et au-dessusͿ teŶdue ou à ƌeďoŶd daŶs la Đouƌse d’eŶgageŵeŶt du PPB et aller 
vers la cible 
PPB : -Soƌtiƌ le dĠfeŶseuƌ de la ligŶe de passe eŶ ĐouƌaŶt daŶs l’espaĐe liďƌe devant ou à côté ou derrière,  à 4 mètres du PB EN REGARDANT la balle et les joueurs 

2-Compétence : METTRE EN CRISE DE TEMPS L’ADVERSAIRE DANS SES TENTATIVES DE JEU VERS L’AVANT EN AGISSANT SUR LE PB : LIMITER LE CREDIT 
D’ACTION DU PB eŶ SE PLACANT ENTRE LUI ET LA CIBLE à DEFENDRE 

                                                                                                                                            CONTENUS D’ENSEIGNEMENT 
En défense : Jouer les appuis orientés vers le but adverse pour VOIR (dos au but à défendre) 

       DPB : Se placer entre joueur et cible à défendre pour gêner, subtiliser le ballon sur le dribble et/ou harceler 
 
      DPPB : -Marquer /contrôler un  PPB en se plaçant entre but et PPB (bassin face au bassin) Mettre ses bras face à la balle 
            -Liƌe le ĐƌĠdit d’aĐtioŶ du PB pouƌ agiƌ suƌ les autƌes : se placer/se déplacer /aux autres en se plaçant entre but et PPB (bassin face au bassin)   Prendre en charge 

un autre joueur si danger potentiel 

           - Voler le ballon sur une trajectoire en décrochant de son marquage 

        

3 -Compétence : TIRER DANS LES ESPACES LIBRES 

     Tireur : - voir le placement du GB 

                    -coordonner arrêt du dribble et foulées de course 

                   - coordonner le haut du corps et le bas pour tirer en courant en gardant de la vitesse 

                   - lancer la balle avec  la main en arrière  du coude et au-dessus, le coude au-dessus de l’Ġpaule, le ďƌas liďƌe devaŶt. FiŶiƌ aveĐ les doigts le laŶĐeƌ. 
     

STRATÉGIES D’ENSEIGNEMENT/DEMARCHE D’ENSEIGNEMENT  

Deux associations sont instituées en leçon 2 afin de créer une dynamique dans les résultats de chaque équipe : même fonctionnement que la ronde italienne en badminton 

ou poiŶts diffĠƌeŶts attƌiďuĠes à l’ĠƋuipe A ou l’ĠƋuipe B seloŶ les tƌaŶsfoƌŵatioŶs ƌeĐheƌĐhĠes daŶs la leçoŶ.   

Les équipes sont stabilisées pour faciliter l’oƌgaŶisatioŶ ĐolleĐtive et l’ĠlaďoƌatioŶ d’uŶ pƌojet collectif.  

Des groupes de niveaux (mixtes ) sont constitués pour les situations de match afin que chacun puisse être impliqué : 3 groupes de niveaux avec des élèves charnières dans 

chaque niveau, évoluant en fonction des progrès.  

Les élèves multi-arbitrent  tout au long du cycle et se répartissent les tâches (feuille de table et arbitrage) par équipe.   

Inscrire les élèves daŶs l’oďseƌvatioŶ et tenter de faire analyser le sens du jeu, la logique pour les faire progresser dès la première leçon. 

 



LESQUELEN CATHERINE AGREGATION ORAL 1 POITIERS 2017 

Séquence d'apprentissage 1 du cycle 3 
SITUATION CLE = SRP EXERCICE CORRESPONDANT 

 THEME: SRP 2 contre 1 + 1  
THEME: RÉSOUDRE DES PROBLÈMES DE CHOIX ET DE DESALIGNEMENT   

THEME : LE choix du PB ET le désalignement du PPB 

 

 

 

Variables :  
 + : jouer en 7 actions (1 action = 1 

dribble ou ou passe), puis 6 

 

-: ŵise eŶ plaĐe d’uŶe zoŶe iŶteƌdite au 
défenseur au milieu du terrain 

 

 

Variables : 

- : oŶ Ŷe doŶŶe la ďalle Ƌu’apƌğs 
avoir été touché (travail sur le PB) 

-Espace plus large 

 

+ : si dribbleur touché, on perd le 

ballon 

-Espace plus étroit  

++ : si touché balle en main, on perd 

le ballon 

 Description :  2 joueurs en attaque (en rouge),  2 défenseurs (en vert) 

Déroulement : Le PB choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe avec 

l’aide de soŶ paƌteŶaiƌe, eŶ pƌeŶaŶt gaƌde à la pƌĠseŶĐe du ϭeƌ puis du ϮŶd dĠfeŶseuƌ. 
Changer de partenaire à chaque passage.    

Les défenseurs (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur balle perdue ou 

arrêt GB, 2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : Ϯ’ 

Description : en 2 contre 1, poser la balle derrière la ligne  

Déroulement : Le PB choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe 

aveĐ l’aide de soŶ paƌteŶaiƌe, eŶ pƌeŶaŶt gaƌde à la pƌĠseŶĐe du dĠfeŶseuƌ. ChaŶgeƌ de 
partenaire à chaque passage.    

Le défenseur changera de rôles après 6 points/ 1 point sur balle perdue, 2 points sur 

interception. 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : ϭ’ 
 

Forme de groupement : Groupes de niveaux, 2 terrains : 2 niveaux Forme de groupement : Groupes de niveaux    4 niveaux 

Début : Mise eŶ jeu paƌ la pose d’uŶ dribble ou une passe (départ dans la zone) Le défenseur 
est actif quand la 1ère action est effectuée.  
Début 

Début : Mise eŶ jeu paƌ la pose d’uŶ dƌiďďle ou uŶe passe ;dĠpaƌt daŶs la zoŶeͿ Le 
défenseur est actif quand la 1ère action est effectuée.  

Fin : Tir ou perte de balle Fin : Pose de la balle derrière la cible ou perte de balle 
 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour tirer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si tir tendu ou avec 1 seul rebond dans le but de la ZFM ou but 

But : Poser le ballon dans la zone de marque pour gagner 1 point, règlement HB. 

 
Consignes : Règlement handball, marcher aménagé terrain 1  Consigne : Passe en cloche interdite pour les attaquants. 

    déclinée 
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C.de R : Le nombre de points sur 10 passages: 6 points C.de R : Le nombre de points sur 10 passages: 7 points 
 
 

CoŶteŶus d’eŶseigŶeŵeŶt :  
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
PB : -AvaŶĐeƌ eŶ dƌiďďle, eŶ ligŶe dƌoite,  eŶ diƌeĐtioŶ du ďut jusƋu’à Đe Ƌue je ƌeŶĐoŶtƌe uŶ 
adversaire dans mon espace proche. Si un adversaire me gêne pour avancer en dribble, faire la 
passe à uŶ paƌteŶaiƌe dispoŶiďle veƌs l’avaŶt. 
       -Passeƌ= laŶĐeƌ la ďalle veƌs l’avaŶt  daŶs la Đouƌse d’eŶgageŵeŶt de ŵoŶ paƌteŶaiƌe pouƌ 
Ƌu’elle aƌƌive au ďout de ses ďƌas teŶdus, devaŶt ses Ǉeuǆ. AtteŶdƌe Ƌu’il soit dispoŶiďle, Đ’est-
à-dire désaligné.  
       -Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course. Lancer la balle bras cassé, coude 
au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à rebond) dans les 
espaces libres autour du GB 
PPB : -Soƌtiƌ le dĠfeŶseuƌ de la ligŶe de passe eŶ ĐouƌaŶt daŶs l’espaĐe liďƌe devaŶt ou à ĐôtĠ,  
à 4 mètres du PB EN REGARDANT la balle, le PB, le défenseur 
 

Contenus d’enseignement :  
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
PB :-AvaŶĐeƌ eŶ dƌiďďlaŶt à ϭ ŵaiŶ ;ou l’autƌeͿ daŶs l’espaĐe liďƌe pouƌ alleƌ veƌs la Điďle 
       - Passer la balle bras cassé, coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et 
au-dessus) tendue ;ou à ƌeďoŶdͿ daŶs la Đouƌse d’eŶgageŵeŶt du PPB 
       - Attendre le désalignement du PPB pour donner le ballon 
PPB : -Soƌtiƌ le dĠfeŶseuƌ de la ligŶe de passe eŶ ĐouƌaŶt daŶs l’espaĐe liďƌe devaŶt ou à 
côté,  à 4 mètres du PB EN REGARDANT la balle, le PB, le défenseur 

 
 

Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu en traversant le CDJ 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 

Indicateurs de maîtrise :  
-2 actions sur 3 aboutissent, jeu en traversant le CDJ 
- pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 
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               CONDUITES TYPIQUES                 NIVEAUX DE JEU / de PRATIQUE                          CONSTAT 

                      OBSERVABLES 

Début de séquence

 

Fin de séquence

 

Vers la séquence 

d’appƌeŶtissages 3 et 4 du cycle 4 

N2 du cursus   

DE LA PROGRESSION AXIALE à LA 

PROGRESSION  EN RELAIS COURTS OU 

LONGS ECARTES SUR LA LARGEUR DU 

TERRAIN 

JEU EN MONTEE DE BALLE RAPIDE  

Les Attaquants sont parfois gênés pour faire progresser la balle 

veƌs l’avaŶt. UŶ PPB vieŶt aloƌs pƌoposeƌ uŶe solutioŶ, eŶ aƌƌiğƌe, 
au PB : jeu en soutien   

 - Le PB ayant arrêté son dribble, son défenseur le presse en se 

situaŶt à ŵoiŶs d’uŶ ďƌas  

- Le PPB le plus proche devient receveur potentiel en arrière du 

PB   

Le Défenseur du PB stoppe la progression en dribble, les 

Défenseurs des PPB reviennent entre le PB et la cible pour tenter 

de récupérer le ballon : - Quand le PB est stoppé, le défenseur 

fait pƌessioŶ eŶ ƌĠduisaŶt sa distaŶĐe à ŵoiŶs d’uŶ ďƌas - Le 

défenseur du PB gêne la vision du PB en agitant ses bras - Les 

autres gênent les passes possibles 

 

 

 
INTERPRÉTATION des CONDUITES, des DIFFICULTÉS 

 
-Difficultés à réaliser un lancer LONG bras cassé  et un tir efficace : problème motricité 
- Difficultés à gérer la prise de risque (choix) entre lancer vite devant  ou conserver en utilisant le soutien 
- Difficultés pour les PPB, à freiner pour proposer des courses derrière ou en attente et latérales éloignées. 
Les ƌessouƌĐes ĐogŶitives doŵiŶeŶt l’aĐtivitĠ et l’aĐtioŶ du PB et des PPB L’avaŶt doŶĐ l’appui, diƌige l’aĐtivitĠ Peu  d’aŶalǇse du ƌappoƌt de foƌĐe. 

Il s’agit là de ĐoŶstƌuiƌe la Ϯère
 étape du jeu en lecture et de construire son activité dans son couloir de jeu direct et Đelui d’à ĐôtĠ, à gauĐhe et à dƌoite. Puis d’ĠteŶdƌe Đe jeu à l’eŶseŵďle 

de l’espaĐe daŶs ϰ Đouloiƌs de jeu 

-Le Đhoiǆ du PB ;algoƌithŵes à ĐoŶstƌuiƌe aveĐ euǆ : si…aloƌs…Ϳ 

-La leĐtuƌe du ĐƌĠdit d’aĐtioŶ du PB paƌ le PPB pour savoir où et quand se déplacer. La lecture des PPB entre eux.  

 Ϯ pƌioƌités s’iŵposeŶt :  
-Joueƌ les appuis oƌieŶtés veƌs le ďut à attaƋueƌ pouƌ VOIR tout l’espaĐe de jeu. 
-CoŶstƌuiƌe le soutieŶ ;Đoŵpleǆe d’aĐĐepteƌ de faiƌe ƌeĐuleƌ la ďalleͿ 
-CoŶstƌuiƌe l’éĐaƌteŵeŶt 
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Séquences d'apprentissage 3 et 4 de hand ball de champ 4,  cycle 4 du cursus de l'élève  
 
CHOIX des COMPETENCES GENERALES VISEES en lien avec son PUBLIC: choix spécifique à l'EPLE support 
CG1 : « Développer sa motricité et construire un langage du corps ». Adapter sa motricité à des situations variées/ Mobiliser différentes ressources (physiologique, 

biomécanique, psychologique, émotionnelle) pour agir de manière efficiente.  
CG2 : « S’appƌopƌieƌ seul ou à plusieuƌs paƌ la pƌatiƋue, les ŵĠthodes et outils pouƌ appƌeŶdƌe ». AppƌeŶdƌe paƌ l’aĐtioŶ, l’oďseƌvatioŶ, l’aŶalyse de son activité et de 

celle des autres/Répéter un geste pour le stabiliser le rendre plus efficace. 
CG3 : « Paƌtageƌ des ƌğgles, assuŵeƌ des ƌôles et des ƌespoŶsaďilitĠs » S’eŶgageƌ daŶs les aĐtivitĠs /CoŵpƌeŶdƌe, ƌespeĐteƌ et faiƌe respecter les règles et règlement 

Assuŵeƌ les ƌôles soĐiauǆ spĠĐifiƋues à l’APSA et à la Đlasse/ Assuƌeƌ sa sĠĐuƌitĠ et Đelle d’autrui dans des situations variées. 
 
ATTENDUS DE FIN DE CYCLE visés de façon prioritaire, hiérarchisées en fonction du nombre de séquences d'apprentissage:  
 
En situation d'opposition réelle et équilibrée  

 Réaliser des actions décisives en situation favorable afin de faire basculer le rapport de force en sa faveur ou en faveur de son équipe.  

 Adapter son engagement moteur en fonction de son état physique et du rapport de force 

  Être solidaire de ses partenaires et respectueux de son (ses) adversaire(s) et de l'arbitre.  

 Observer et co-arbitrer.  

 Accepter le résultat de la rencontre et savoir l'analyser avec objectivité 
COMPÉTENCE" D'ETAPE" , "finale" VISEE,  dans l'APSA handball : 
 

S’iŶsĐƌiƌe daŶs le Đadƌe d’uŶ pƌojet de jeu siŵple lié à la ĐoŶĐlusioŶ du tiƌ eŶ ďut eŶ positioŶ favoƌaďle ;ĐolleĐtiveŵeŶtͿ 

S’oƌgaŶiseƌ eŶ foŶĐtioŶ des paƌteŶaiƌes et adveƌsaiƌes pouƌ se ƌappƌoĐheƌ de la Điďle adveƌse le plus ƌapideŵeŶt possiďle sans 
perdre ou faire perdre la balle, face à une défense en 2 lignes (individuellement) 
Respecter les partenaires, les adversaires et les décisions des organisateurs et arbitres. (socialement) 

ANCIENNE COMPETENCE ATTENDUE :   Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain du match en assurant des montées de balle  rapides quand la situation est favorable ou en 

organisant une première circulation de la balle et des joueurs pour mettre un des attaquants en situation favorable de tir quand la défense est replacée. S’iŶsĐƌiƌe daŶs le Đadƌe d’uŶ 
projet de jeu simple lié aux tirs en situation favorable. Observer et co-arbitrer. 

 

 

COMPETENCES TRAVAILLEES-ENJEUX DE FORMATION déclinés en  
CONTENUS D'ENSEIGNEMENT : ce que doit apprendre prioritairement l'élève 
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1-Compétence : FAIRE TRAVERSER LA BALLE LE PLUS RAPIDEMENT POSSIBLE D’UNE CIBLE à L’AUTRE eŶ S’ECARTANT et S’ETAGEANT PAR RAPPORT AU PB 

PB: -Jouer suƌ l’alteƌŶative : avancer et/ ou passer à des partenaires démarqués dans l’aǆe ou la pĠƌiphĠƌie 
      -Tirer pour marquer : 1 contre 0 dans la ZFM daŶs l’aǆe, à l’aile, paƌ-dessus le dernier rideau 
PPB: -Se démarquer daŶs les espaĐes liďƌes eŶ avaŶt et eŶ aƌƌiğƌe du PB,  pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ 

                                                                                                                   

CONTENUS D’ENSEIGNEMENT 
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR tout le champ de jeu 

PB :- oƌieŶteƌ eŶ peƌŵaŶeŶĐe ŵes appuis veƌs le ďut pouƌ voiƌ l’eŶseŵďle du jeu et aiŶsi appƌĠĐieƌ le Đhoiǆ de dƌiďďle ou de passe courte ou de passe longue à faire. 
Les appuis doivent être ancrés dans le sol pour faire une passe longue et  le PB doit être arrêté.  
PPB : - oƌieŶteƌ eŶ peƌŵaŶeŶĐe ŵes appuis veƌs le ďut pouƌ voiƌ l’eŶseŵďle du jeu et aiŶsi investir les espaces libres efficients  
          - maîtriser les changements de direction (équilibré) et de rythme pour élimer un défenseur direct 
 

2-Compétence : S’ORGANISER EN Ϯ LIGNES DANS SA MOITIE DE TERRAIN DEFENSIVE : récupérer la balle par harcèlement sur le PB, contrôle sur les DPB,  
interception sur trajectoires et arrêt du GB 
                                                                                                                                          

CONTENUS D’ENSEIGNEMENT 
En défense : Jouer les appuis orientés vers le but adverse pour VOIR (dos au but à défendre) : personne derrière soi / balle devant les yeux 

       DPB : Harceler/ Contrôler 
 
      DPPB : - Dissuader/ Contrôler/ Intercepter 
  

3 -Compétence : TIRER EN ENTRANT DANS UN DUEL D’ESPACE  ET DE TEMPS 

     Tireur : Tirer en course en dissociant déplacement, vitesse de course et  EN SUSPENSION en maîtrisant l’ĠƋuiliďƌe en l’aiƌ, la précision et la régulation du tonus du bras 

STRATÉGIES D’ENSEIGNEMENT/DEMARCHE D’ENSEIGNEMENT  

Deux associations sont instituées en leçon 2 afin de créer une dynamique dans les résultats de chaque équipe : même fonctionnement que la ronde italienne en 

ďadŵiŶtoŶ ou poiŶts diffĠƌeŶts attƌiďuĠes à l’ĠƋuipe A ou l’ĠƋuipe B ou l’ĠƋuipe C, seloŶ les tƌaŶsfoƌŵatioŶs ƌeĐheƌĐhĠes daŶs la leçon.   

Les équipes sont stabilisées pour faciliter l’oƌgaŶisatioŶ ĐolleĐtive et l’ĠlaďoƌatioŶ d’uŶ pƌojet collectif.  

Des groupes de niveaux (mixtes ) sont constitués pour les situations de match afin que chacun puisse être impliqué : 3 groupes de niveaux avec des élèves charnières dans 

chaque niveau, évoluant en fonction des progrès.  

Les élèves multi-arbitrent  tout au long du cycle et se répartissent les tâches (feuille de table et arbitrage) par équipe.   

Inscrire les élèves daŶs l’oďseƌvatioŶ et tenter de faire analyser le sens du jeu, la logique pour les faire progresser dès la première leçon 
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Séquence d'apprentissage 3 du cycle 4 
SITUATION CLE = SRP EXERCICE CORRESPONDANT 

 SRP 2 CONTRE 2 
THEME: PB : RÉSOUDRE DES PROBLÈMES DE CHOIX pour gérer le risque entre 
progression rapide et conservation de la balle 
               PPB : SE DEMARQUER EN APPUI OU EN SOUTIEN 

THEME : PB : JOUER VITE DEVANT OU UTILISER UN SOUTIEN  /à la nature du 
force 
 PPB LE DEMARQUAGE et LE SOUTIEN 

 

 

 

Variables :  
 + : jouer en 7 actions (1 action = 1 

dribble ou ou passe), puis 6 

 

-: ŵise eŶ plaĐe d’uŶe zoŶe iŶteƌdite plus 

large au défenseur au milieu du terrain 

 

 

Variables : 

- : 2 plus 1 contre 2  

 

+ : 2 plus 1 contre 3 

  

++ : Tout joueur touché sur les 2 

épaules doit donner en soutien  

 

 

 Description :  2 joueurs en attaque (en rouge),  2 défenseurs (en vert) 1 zone au milieu dans 

laquelle 1 attaquant maximum 

Déroulement : Le PB choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe avec 

l’aide de soŶ paƌteŶaiƌe, eŶ pƌeŶaŶt gaƌde à la pƌĠseŶĐe des défenseurs. Changer de partenaire 

à chaque passage.    

Les défenseurs (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur balle perdue ou 

arrêt GB, 2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : Ϯ’ 

Description : 2 joueurs en attaque puis un autre en jeu après la zone (en rouge),  2 

défenseurs (en vert) 

Déroulement : Le PB choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe 

aveĐ l’aide de soŶ paƌteŶaiƌe, (puis de son soutien) en prenant garde à la présence des 

défenseurs.  

Lorsque la balle franchit la ligne, si le PB est touché sur les épaules par 1 défenseur, il doit 

donner au soutien qui entre en jeu. 

Changer de partenaire à chaque passage.    

Le défenseur changera de rôles après 6 points/ 1 point sur balle perdue, 2 points sur 

interception. 

ϯϬ’’ ϭ’

Forme de groupement : Groupes de niveaux, 2 terrains : 2 niveaux Forme de groupement : Groupes de niveaux     

Début : Mise eŶ jeu paƌ la pose d’uŶ dƌiďďle ou uŶe passe ;dĠpaƌt daŶs la zoŶeͿ Le défenseur 
est actif quand la 1ère action est effectuée.  
Début 

Début : Mise eŶ jeu paƌ la pose d’uŶ dƌiďďle ou uŶe passe ;dĠpaƌt daŶs la zoŶeͿ Le 
défenseur est actif quand la balle franchit la ligne  

Fin : Tir ou perte de balle Fin : Pose de la balle derrière la cible ou perte de balle 
 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour tirer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

But : Poser le ballon dans la zone de marque pour gagner 1 point, règlement HB. 

 
Consignes : Règlement handball  Consignes : Intouchable dans les 9 mètres 

 Passe en cloche interdite pour les attaquants. 

    déclinée 
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C.de R : Le nombre de points sur 10 passages: 6 points C.de R : Le nombre de points sur 10 passages: 7 points 
 
 

CoŶteŶus d’eŶseigŶeŵeŶt :  
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
PB : -jeu suƌ l’alteƌŶative : avancer et/ ou passer à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie ou en soutien 
 
-Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course. Lancer la balle bras cassé, coude au-
dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à rebond) dans les 
espaces libres autour du GB 
 
PPB : -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 
         - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ 

Contenus d’enseignement :  
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
PB : -jeu suƌ l’alteƌŶative : avancer et/ ou passer à un partenaire démarqué en appui,  la 
périphérie ou en soutien 
 
PPB : -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, le défenseur 

Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu en traversant le CDJ 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 

Indicateurs de maîtrise :  
-2 actions sur 3 aboutissent, jeu en traversant le CDJ 
- pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 
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Séquence d'apprentissage 4 du cycle 4 
SITUATION CLE = SRP EXERCICE CORRESPONDANT 

 SRP 4 CONTRE 2 plus 2 
THEME: MARQUER EN ZFM LE PLUS RAPIDEMENT POSSIBLE 
 L’éĐaƌteŵeŶt/L’ĠtageŵeŶt 

THEME : PB : JOUER VITE DEVANT OU LATERALEMENT OU UTILISER UN SOUTIEN   
 PPB : LE DEMARQUAGE    PPBs : L’ECARTEMENT 

 

 

Variables :  
 + : jouer en 5 actions (1 action = 1 dribble 

ou ou passe),  

 

-: jouer en 8 actions (1 action = 1 dribble ou 

1 passe), puis 7 

Début de tâche : 

- passe à un joueur derrière (relanceur) 

-Shoot des 2 verts contre  les rouges en 

position défensive avant de partir en 

Montée de balle 

 

 

Variables : 

- : mise en place de zones interdites au 

défenseur suƌ les ĐôtĠs Ƌue l’oŶ diŵiŶue 
en profondeur et en largeur 

+ : si dribbleur touché, on donne derrière 

++ : si touché balle en main par 2 

défenseurs différents, on perd le ballon 

Début de tâche : 

- passe à un joueur derrière (relanceur) 

-Shoot des 2 verts contre  les rouges en 

position défensive avant de partir en 

Montée de balle 
Description :  4 joueurs en attaque (en rouge),  2 défenseurs (en vert) + 2 défenseurs (en vert)  

Déroulement : L’ĠƋuipe  choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passes 

aveĐ l’aide des partenaires, en prenant garde à la présence des défenseurs. 

 Les défenseurs (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur balle perdue ou arrêt 

GB, 2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : Ϯ’ 

Description : 4 joueurs en attaque (en rouge),  2 défenseurs (en vert) + 2 défenseurs (en vert)  

Déroulement : L’ĠƋuipe  choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe 

aveĐ l’aide des partenaires, en prenant garde à la présence des défenseurs. 

 Les défenseurs (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur balle perdue ou 

arrêt GB, 2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : ϭ’ 
 

Forme de groupement : Groupes de niveaux  Forme de groupement : Groupes de niveaux     

Début : Mise en jeu par une passe (départ dans la zone) Le défenseur est actif quand la 1ère 
action est effectuée.  
Début 

Début : Mise en jeu par une passe (départ dans la zone) Le défenseur est actif quand la 1ère 
action est effectuée.  

Fin : Tir ou perte de balle Fin : Pose de la balle derrière la cible ou perte de balle 
 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour tirer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour tirer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

Consignes : Règlement handball  Consigne : Passe en cloche interdite pour les attaquants. Pas de redoublement de passe, 1 
def max dans les zones latérales (4 zones) 

    déclinée 
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La situation de réinvestissement ou match à thème mettra en place des zones à 100 points (but après le passage de la balle sur 1 côté, puis les 2…Ȍ 

C.de R : Le nombre de points sur 10 passages: 6 points C.de R : Le nombre de points sur 10 passages: 7 points 
 
 

CoŶteŶus d’eŶseigŶeŵeŶt :  
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
  PB : -jeu suƌ l’alteƌŶative : avancer  et/ ou passer à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie (ou en soutien), loin ou près pour conserver et faire progresser  RAPIDEMENT la balle 
 
-Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course (et impulsion) Lancer la balle bras cassé, 
coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à rebond) dans 
les espaces libres autour du GB 
 
PPB : -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 
         - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ 

 Les PPB - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ ET des autres PPB : 

S’éĐaƌteƌ 

Contenus d’enseignement :  
En attaque : Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer pour VOIR 
PB : - jeu suƌ l’alteƌŶative : avancer  et/ ou passer à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie (ou en soutien), loin ou près pour conserver et faire progresser  RAPIDEMENT la 
balle 
 
PPB : -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 
        - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ 

les PPB - se démarquer près/loin du PB en fonction de son ĐƌĠdit d’aĐtioŶ ET des autres PPB 

S’éĐaƌteƌ 

 
 

 

Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu en traversant les CDJ, oĐĐupatioŶ de l’espaĐe daŶs sa laƌgeuƌ et 
profondeur 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 

Indicateurs de maîtrise :  
-2 actions sur 3 aboutissent, jeu en traversant les CDJ, en ayant écarté les rideaux défensifs  
- pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 
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  COMPÉTENCE ATTENDUE, VISEE N3 DU CURSUS déclinée en 3 dimensions, elles-mêmes déclinées en 
Contenus d’Enseignement à construire par la situation : 

Pour gagner le ŵatĐh ŵettƌe eŶ œuvƌe uŶe  organisation offensive qui utilise opportunément la contre-attaque face à une  
défense qui cherche à récupérer la balle le plus rapidement possible dans le respect des règles 

Dimension motrice ou/et méthodologique: 
CAPACITÉS 

                CONNAISSANCES Dimension sociale : 
ATTITUDES (pôle élève) 

 CA1 : L’éƋuipe et les joueuƌs en attaque  
Accéder à la zone de but le plus rapidement possible en choisissant de jouer 

daŶs l’aǆe ou sur les côtés : EŶseŵďle, s’ĠĐaƌteƌ  et  s’étageƌ /au PB 

 

Pour faire le bon choix il faut identifier la situation : 

Pour le porteur de balle : 

•Décider vite entre 2 choix prioritaires   

•Savoiƌ passeƌ ŶoŶ pas où le joueur est mais où le joueur sera.  

Pour Tous les partenaires du porteur : 

•Anticiper pour donner une solution au PB  S’étageƌ /au PB 

•Savoiƌ ƌĠĐeptioŶŶeƌ uŶe passe eŶ ŵouveŵeŶt et savoiƌ eŶĐhaîŶeƌ ƌĠĐeptioŶ eŶ 
ŵouveŵeŶt, passe à l’aƌƌġt. 
 

Se mettre en situation de tir favorable face à une défense en retard. 

PB : être capable de donner rapidement sa balle à un PPB   mieux placé. 

PPB : attraper la balle en course et enchaîner tir  en course ou en suspension. 

 CA2 : L’éƋuipe et les joueuƌs en défense 
S’oƌganiser collectivement pouƌ se ƌeplieƌ et pƌeŶdƌe eŶ Đhaƌge la dĠfeŶse d’uŶ 
secteur de terrain.  Prendre des informations sur le placement et déplacement 

du PB et des autres attaquants. Gêner la relance GB 

S’oƌgaŶiseƌ eŶ Ϯ ligŶes  

Organisation offensive : GB en soutien en priorité dans 

moitié défensive 
                            

 

 GB  

 

 

 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli 

défensif en exploitant les couloirs latéraux 

et l’aǆe 

Connaître ce vocabulaire ET ces principes 

de jeu 

 

 

Etre en permanence mobilisé : Ne 
pas rester spectateur de sa passe, 
du PB…   
 
 
    

Accepter de ne pas réussir un tir en 

situation favorable pour replier 

activement 

 

S’investir autant en attaque qu’en 
défense 

STRATÉGIES D’ENSEIGNEMENT / DEMARCHE D’ENSEIGNEMENT pour mettre en œuvre les Composantes 
Méthodologiques dominantes choisies de façon prioritaire (pôle enseignant) :  
CM 1 : Agiƌ daŶs le ƌespeĐt de soi, des autƌes paƌ l’appƌopƌiatioŶ de ƌğgles : EŶgageƌ l’Ġlğve daŶs l’arbitrage par une entrée progressive des règles fondamentales. 

Donner aux élèves des critères de réussite précis (quantitatif, qualitatif)   

CM 2 : Se ŵettƌe eŶ pƌojet paƌ l’ideŶtifiĐatioŶ iŶdividuelle ou ĐolleĐtive des ĐoŶditioŶs d’aĐtioŶ, de sa ƌĠussite ou de soŶ ĠĐheĐ pouƌ Ġlaďoƌeƌ uŶ pƌojet d’aĐtioŶ et le 
ŵettƌe eŶ œuvƌe, ƌaisoŶŶeƌ aveĐ logiƋue et ƌigueuƌ, appƌĠĐieƌ l’effiĐaĐitĠ de ses aĐtioŶs, dĠveloppeƌ sa peƌsĠvĠƌaŶĐe. Peƌŵettƌe à ĐhaƋue Ġlğve de s’eǆpƌiŵeƌ duƌaŶt 
des teŵps d’aŶalǇse tƌğs fƌĠƋueŶts. Utiliseƌ des fiĐhes d’oďseƌvatioŶ ďasĠes suƌ les aĐtioŶs positives ou suƌ des iŶdiĐateuƌs siŵples ;formes de passes, zones de jeu…Ϳ 

             

PPB 

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative favorable à la progression la 
plus rapide de la balle sans la perdre : CA 

directe ou MO en utilisant l’appui 
prioritairement (profondeur) 
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Niveau 3 du cursus  
SITUATION CLE = SRP EXERCICE CORRESPONDANT 

 SRP 4 contre 4 
THEME: Organiser sa MO à partir de la perte de balle (tir ou faute de jeu ou 
interception) Enchaînement des phases de jeu  
 L’éĐaƌteŵeŶt/L’étageŵeŶt 

THEME : Organiser sa MO à partir de la perte de balle (tir ou faute de jeu ou 
interception) Enchaînement des phases de jeu 
L’éĐaƌteŵeŶt/L’étageŵeŶt 

 

 

Variables :  
 + : jouer la MO en 5 actions (1 action = 1 

dribble ou 1 passe),  

 

-: jouer en 8 actions (1 action = 1 dribble ou 

ou passe), puis 7 

1 joueur ne replie pas  

Varier les départs 

 

 

 

 

Variables : 

- : mise en place de zones sur les côtés 

Ƌue l’oŶ autoƌise à ϭ seul dĠfeŶseuƌ 

+ : si dribbleur touché, on donne derrière 

++ : si touché balle en main par 2 

défenseurs différents, on perd le ballon 

Début de tâche : 

- 4 contre 4 au départ puis 5 contres 5 

-Varier les départs 

Description : MO des ƌouges à paƌtiƌ d’uŶe positioŶ défeŶsive 

Déroulement : Tƌavail eŶ MO des ƌouges. L’ĠƋuipe  monte le ballon vers la cible en dribble ou en 

passe aveĐ l’aide des partenaires, en prenant garde à la présence des défenseurs.  

Les VERTS (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur faute adverse ou arrêt GB, 

2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : ϭ’ 
 

 

Description : MO des ƌouges à paƌtiƌ d’uŶe positioŶ défeŶsive 

4 joueurs en attaque (en rouge),  2 défenseurs (en vert) + 2 défenseurs (en vert)  

Déroulement : L’ĠƋuipe  choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe 

aveĐ l’aide des partenaires, en prenant garde à la présence des défenseurs. 

 Les verts (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur balle perdue ou arrêt 

GB, 2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : ϭ’ 
 

Forme de groupement : Groupes de niveaux  Forme de groupement : Groupes de niveaux     

Début : Shoot des 2 verts contre  les rouges en position défensive avant de partir en Montée de 

balle à 4 plus 1 GB contre 4 plus  1 GB 

Début : Shoot des 2 verts contre  les rouges en position défensive avant de partir en Montée 

de balle  à 4 plus 1 GB  contre 2 plus 2 plus 1 GB 

Fin : Tir ou perte de balle Fin : Tir ou perte de balle 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour marquer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour marquer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

Consignes : Règlement handball  Passe en cloche interdite pour les attaquants SAUF sur CA 
directe 

Consigne : Passe en cloche interdite pour les attaquants. 1 def max dans les zones latérales  

    déclinée 
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C.de R : Le nombre de points  en MO sur le nombre de passages :  
Ecart max : 3 

C.de R : Le nombre de points  en MO sur le nombre de passages :  
Ecart max : 3 
 

CoŶteŶus d’eŶseigŶeŵeŶt :  
 
Changer de statuts le plus rapidement possible, pour monter la balle RAPIDEMENT 
En attaque : 
 Voiƌ Ϯ CHOIX veƌs l’avaŶt et DéĐideƌ ƌapideŵeŶt ;Jouer les appuis orientés vers le but à attaquer 
pour VOIR : les courses en C)  

Le GB : 1
er

 relayeur dans la 1
ère

 moitié de terrain et premier soutien   
   PB : -jeu sur l’alteƌŶative : passer loin, passer près à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie (ou en soutien, si vraiment problème), pour faire progresser  RAPIDEMENT la balle 
 
-Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course (et impulsion) Lancer la balle bras cassé, 
coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à rebond) dans 
les espaces libres autour du GB 
 
PPB : - Anticiper le changement de rôles et de statuts 
          -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 

         - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ ET S’étageƌ 

 

pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ
’éĐaƌteƌ

Contenus d’enseignement :  
 

Changer de statuts le plus rapidement possible, pour monter la balle RAPIDEMENT 
En attaque : 
 Voiƌ Ϯ CHOIX veƌs l’avaŶt et DéĐideƌ ƌapideŵeŶt ;Jouer les appuis orientés vers le but à 
attaquer pour VOIR : les courses en C)  

Le GB : 1
er

 relayeur dans la 1
ère

 moitié de terrain et premier soutien   
   PB : -jeu suƌ l’alteƌŶative : passer loin, passer près à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie (ou en soutien, si vraiment problème), pour faire progresser  RAPIDEMENT la balle 
 
-Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course (et impulsion) Lancer la balle bras 
cassé, coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à 
rebond) dans les espaces libres autour du GB 
 
PPB : - Anticiper le changement de rôles et de statuts 
          -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 

         - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ ET S’étageƌ 

 
Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu direct par-dessus les rideaux défensifs, en prenant de vitesse le repli, 
oĐĐupatioŶ de l’espaĐe daŶs sa laƌgeuƌ et pƌofoŶdeuƌ 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 

Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu direct par-dessus les rideaux défensifs, en prenant de vitesse le 
ƌepli, oĐĐupatioŶ de l’espaĐe daŶs sa laƌgeuƌ et pƌofoŶdeuƌ 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 
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 COMPÉTENCE ATTENDUE, VISEE N4 DU CURSUS déclinée en 3 dimensions, elles-mêmes déclinées en Contenus 
d’Enseignement à construire par la situation : 

Pour gagner le match ŵettƌe eŶ œuvƌe une organisation offensive capable de faire évoluer le rapport de force en sa faveur par 

l’oĐĐupatioŶ peƌŵaŶeŶte de l’espaĐe de jeu ;ĠĐaƌteŵeŶt, ĠtageŵeŶtͿ faĐe à uŶe dĠfeŶse Ƌui se ƌeplie ĐolleĐtiveŵeŶt pouƌ dĠfeŶdƌe sa 
cible ou récupérer la balle. 

Dimension motrice ou/et méthodologique: 
CAPACITÉS 

                CONNAISSANCES Dimension sociale : 
ATTITUDES (pôle élève) 

 CA1 : L’éƋuipe et les joueuƌs en attaque  
Accéder à la zone de but le plus rapidement possible en choisissant de 

joueƌ daŶs l’aǆe ou suƌ les ĐôtĠs : EŶseŵďle, s’ĠĐaƌteƌ  et  s’étageƌ /au PB 

ET AUX PPB 

Pour faire le bon choix il faut identifier la situation : 

Pour le porteur de balle : 

•DĠĐideƌ vite eŶtƌe 3 choix prioritaires  devant puis réguler en soutien si la 

défense est en place 

•Savoiƌ passeƌ ŶoŶ pas où le joueuƌ est ŵais où le joueuƌ seƌa et jouer en 

pƌofoŶdeuƌ veƌs l’aƌƌiğƌe ; soutieŶͿ pƌğs de la cible également  

 

Pour Tous les partenaires du porteur : 

•AŶtiĐipeƌ pouƌ doŶŶeƌ uŶe solutioŶ au PB  S’étageƌ /au PB ET aux PPB 

•Savoiƌ ƌĠĐeptioŶŶeƌ uŶe passe eŶ ŵouveŵeŶt et savoiƌ eŶĐhaîŶeƌ 
ƌĠĐeptioŶ eŶ ŵouveŵeŶt, passe à l’aƌƌġt. 
Se mettre en situation de tir favorable face à une défense en retard. 

PB : être capable de donner rapidement sa balle à un PPB   mieux placé. 

PPB : attraper la balle en course et enchaîner tir  en course ou en 

suspension 

CA2 : L’éƋuipe et les joueuƌs en défense 

S’oƌgaŶiseƌ collectivement pour se replier et prendre en charge la défense 

d’uŶ seĐteuƌ de teƌƌaiŶ.  PƌeŶdƌe des iŶfoƌŵatioŶs suƌ le plaĐeŵeŶt et 
déplacement du PB et des autres attaquants. Gêner la relance GB 

S’oƌgaŶiseƌ eŶ Ϯ ligŶes 

Organisation offensive : GB en soutien en priorité dans moitié 

défensive 

Profondeur base avant/ base arrière 
                            

 

 GB  

 

 

 

 

 

 

Intention : prendre de vitesse le repli défensif en 

eǆploitaŶt les Đouloiƌs latĠƌauǆ et l’aǆe ET 

enchaîner sur un début de jeu de transition (jeu 

autour) 

 

Connaître ce vocabulaire ET ces principes de jeu 

 

 

Etre en permanence mobilisé : Ne pas 
ƌesteƌ speĐtateuƌ de sa passe, du PB…   
 
 
    

Accepter de ne pas réussir un tir en 

situation favorable pour replier 

activement 

 

S’investir autant en attaque qu’en 
défense 

STRATÉGIES D’ENSEIGNEMENT / DEMARCHE D’ENSEIGNEMENT pour mettre en œuvre les Composantes Méthodologiques 
dominantes choisies de façon prioritaire (pôle enseignant) :  

Principes tactiques enseignés : choisir l’alternative la 
plus favorable à la progression la plus rapide de la 

balle sans la perdre : CA ou MO en utilisant l’appui et le 
soutien principalement dans la 2ème moitié de terrain 

(profondeur) car le repli défensif a réussi à se 

positionner en dispositif et système 
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 CM 4 : Se ĐoŶfƌoŶteƌ à l’appliĐatioŶ et à la ĐoŶstƌuĐtioŶ de ƌğgles de vie et de foŶĐtioŶŶeŵeŶt ĐolleĐtif : -Respecter les temps de parole de chaque élève de son équipe pour 

trouver des solutions tactiques consensuelles lors des temps morts proposés dans les situations duelles 

Niveau 4 du cursus  
SITUATION CLE = SRP EXERCICE CORRESPONDANT 

 SRP 5 contre 5 
THEME: Organiser sa MO à partir de la perte de balle (tir ou faute de jeu ou 
interception) Enchaînement des phases de jeu  
 L’éĐaƌteŵeŶt/L’étageŵeŶt 

THEME : Organiser sa MO à partir de la perte de balle (tir ou faute de jeu ou 
interception) Enchaînement des phases de jeu 
L’éĐaƌteŵeŶt/L’étageŵeŶt 

 

Variables :  
 + : jouer la MO en 5 actions (1 action = 1 

dribble ou ou passe),  

 

-: jouer en 8 actions (1 action = 1 dribble ou 

ou passe), puis 7 

1 joueur ne replie pas  

Varier les départs 

 

 

 

Variables : 

- : mise en place de zones sur les côtés 

Ƌue l’oŶ autoƌise à ϭ seul dĠfeŶseuƌ 

+ : si dribbleur touché sur les 2 épaules 

de face, on donne derrière 

++ : si touché balle en main par 2 

défenseurs différents, on perd le ballon 

Début de tâche : 

- 4 contre 4 au départ puis 5 contres 5 

-Varier les départs 

Description : MO des rouges à paƌtiƌ d’uŶe positioŶ défeŶsive 

Déroulement : Tƌavail eŶ MO des ƌouges. L’ĠƋuipe  monte le ballon vers la cible en dribble ou en 

passe aveĐ l’aide des partenaires, en prenant garde à la présence des défenseurs.  

Les VERTS (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur faute adverse ou arrêt GB, 

2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : ϭ’ 
 

 

Description : MO des ƌouges à paƌtiƌ d’uŶe positioŶ défeŶsive et eŶĐhaîŶeŵeŶt autouƌ de la 
zone ;jeu de tƌaŶsitioŶ et déďut d’attaƋue plaĐéeͿ Joueuƌ eŶ appui ƌelaǇeuƌ possiďle Ϯème

 

moitié de terrain  

 Si but en MO, on donne un 2
ème

 ballon,  

4 joueurs en attaque (en rouge) plus 1 GB plus 1 devant,  4 défenseurs (en vert)  plus 1 GB plus 

1 derrière 

Déroulement : L’ĠƋuipe  choisit de faire avancer le ballon vers la cible en dribble ou en passe 

aveĐ l’aide des partenaires, en prenant garde à la présence des défenseurs. 

 Les verts (en équipe) changeront de rôles après 10 points/ 1 point sur balle perdue ou arrêt 

GB, 2 points sur interception 

Travail intermittent 
Charge de travail- ϯϬ’’  Temps de récupération : ϭ’ 
 

Forme de groupement : Groupes de niveaux  Forme de groupement : Groupes de niveaux     

Début : Shoot des 3 verts contre  les rouges en position défensive avant de partir en Montée de 

balle à 5 plus 1 GB contre 5 plus  1 GB 

Début : Shoot des 2 verts contre  les rouges en position défensive avant de partir en Montée 

de balle  à 4 plus 1 GB  contre 2 plus 2 plus 1 GB 

Fin : Tir ou perte de balle Fin : Tir ou perte de balle 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour marquer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

But : Amener le ballon dans la zone de marque pour marquer à 1 contre 0. ZFM 

 1 point si but ou tir arrêté par le GB 

    déclinée 

 

B B 
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Consignes : Règlement handball  Passe en cloche interdite pour les attaquants SAUF sur CA 
directe 

Consigne : Passe en cloche interdite pour les attaquants. 1 def max dans les zones latérales  

C.de R : Le nombre de points  en MO sur le nombre de passages :  
Ecart max : 3 

C.de R : Le nombre de points  en MO sur le nombre de passages :  
Ecart max : 3 
 

CoŶteŶus d’eŶseigŶeŵeŶt :  
 
Changer de statuts le plus rapidement possible, pour monter la balle RAPIDEMENT 
En attaque : 
 Voiƌ ϯ ou ϰ  CHOIX veƌs l’avaŶt et DéĐideƌ ƌapideŵeŶt ;Jouer les appuis orientés vers le but à 
attaquer pour VOIR : les courses en C)  

Le GB : 1
er

 relayeur dans la 1
ère

 moitié de terrain et premier soutien   
   PB : -jeu sur l’alteƌŶative : passer loin, passer près à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie (ou en soutien, si vraiment problème), pour faire progresser  RAPIDEMENT la balle 
 
-Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course (et impulsion) Lancer la balle bras cassé, 
coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à rebond) dans 
les espaces libres autour du GB 
 
PPB : - Anticiper le changement de rôles et de statuts 
          -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 

         - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ ET S’étageƌ 

Si le repli défensif a pris le pas sur la MO, alors on enchaîne autour en jeu de 

tƌaŶsitioŶ. Les CE soŶt Đeuǆ de l’appui et du soutieŶ suƌ du petit espaĐe 
;désaligŶeŵeŶt, Đouƌse d’iŶduĐtioŶ ;Ŷiveau ϱͿ, déďoƌdeŵeŶt…Ϳ 

d’aĐtioŶ
’éĐaƌteƌ

Contenus d’enseignement :  
 

Changer de statuts le plus rapidement possible, pour monter la balle RAPIDEMENT 
En attaque : 
 Voiƌ ϯ ou ϰ CHOIX veƌs l’avaŶt et DéĐideƌ ƌapideŵeŶt ;Jouer les appuis orientés vers le but à 
attaquer pour VOIR : les courses en C)  

Le GB : 1
er

 relayeur dans la 1
ère

 moitié de terrain et premier soutien   
   PB : -jeu suƌ l’alteƌŶative : passer loin, passer près à un partenaire démarqué en appui, à la 
périphérie (ou en soutien, si vraiment problème), pour faire progresser  RAPIDEMENT la balle 
 
-Tirer : coordonner arrêt du dribble et foulées de course (et impulsion) Lancer la balle bras 
cassé, coude au-dessus de l’Ġpaule, ;ŵaiŶ eŶ aƌƌiğƌe  du Đoude et au-dessus) tendue (ou à 
rebond) dans les espaces libres autour du GB 
 
PPB : - Anticiper le changement de rôles et de statuts 
          -Sortir le défenseur de la ligne de passe en se démarquant dans un espace libre en 
changeant de direction et de rythme tout EN REGARDANT la balle, le PB, les défenseurs 

         - se démarquer pƌğs/loiŶ du PB eŶ foŶĐtioŶ de soŶ ĐƌĠdit d’aĐtioŶ ET S’étageƌ 

Si le repli défensif a pris le pas sur la MO, alors on enchaîne autour en jeu de 

tƌaŶsitioŶ. Les CE soŶt Đeuǆ de l’appui et du soutieŶ suƌ du petit espaĐe 
;désaligŶeŵeŶt, Đouƌse d’iŶduĐtioŶ ;Ŷiveau ϱͿ, déďoƌdeŵeŶt…Ϳ 

 Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu direct par-dessus les rideaux défensifs, en prenant de vitesse le repli, 
oĐĐupatioŶ de l’espaĐe daŶs sa laƌgeuƌ et pƌofoŶdeuƌ 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 

Indicateurs de maîtrise : 
-1 action sur 2 aboutit, jeu direct par-dessus les rideaux défensifs, en prenant de vitesse le 
ƌepli, oĐĐupatioŶ de l’espaĐe daŶs sa laƌgeuƌ et pƌofoŶdeuƌ 
-pas de balles au sol dans la relation passeur réceptionneur. 
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