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: Situations de mise en ceuvre ;
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Jeu global

~> Pour chaque situation, erganiser ['expression des enfants pour s‘appuyer sur les réponses qu'ils auront trouvées.




MISE EN CEUVRE

(préconisée par les auteurs)

AVANT

® Recenser les besoins matériels

° Anticiper la formation des équipes

® Prévoir les évolutions

e Cibler les consignes (oralement et/ou par écrit)
» Elaborer les outils d’évaluation

m_.o.zum m.na_mmﬂm Jules Vallés - Le Blanc Mesnil

PENDANT
e Favoriser le respect d'un temps de pratique suffisant pour
permettre un volume d’action significatif
(répétition, reproduction... globalement séries de 5)
e Faire émerger les propositions des enfants :
un questionnaire bref et pertinent pour des réponses ...

: Groupe scolaire Gambetta - Sevres nia
APRES e PESRSEE,  e
* Repérer les réponses les plus efficaces trouvées oy "N 4

par les enfants en vue de leur maitrise
e Mesurer leurs progrés
e Répertorier les problémes non résolus
e Choisir des situations pour y répondre

Groupe scolaire Gam*~tta - Sévres



CONTENU O.CZm SEANCE

e Les fiches ci-aprés décrivent des situations (prise en main, appren-
tissage, évaluation), qu'il convient d'intégrer dans les séances

e Elles ont été concues en pensant que l'enseignant ou l'éducateur
travaille avec les enfants par groupes et utilise pour un groupe le
tiers du terrain

e Animer c’est organiser et conduire

Les situations peuvent se combiner de diverses facons.

Exemples :
Lhorloge Lhorloge Lhorloge
OCCUPATION DES ESPACES ou différentes -
Prévoir les évolutions d’'un méme groupe d'enfants, _ e
toujours sur le méme mini-terrain : Lhorloge Balles brilantes | Relais-Navettes
° Eviter au maximum les déplacements lors des s :
changements d'ateliers ou jeux
o Préférer les changements de situation au sein de ou de themes différents :
'espace déja occupé R
® Préparer, c’est adapter et prévoir. m;_._m.z_o: et A
AFIN D'EVITER LA DISPERSION de _.w_ﬂm_mwmsnm NNy e
X




3 contre 3

Fourmis

Maftrise individuelle

Maitrise collective

Déplacement

Propulsion. | Partenaires | Adversaires | avecballe | sans balle

Joueur

Béret

Balle
au capitaine

Balles bralantes |

L'horloge

* P

our chaque situation

autres évolutions peuvent étre proposées et ainsi élargir la palette des apprentiss




JEUX DE MISE EN TRAIN Jeux individuels

Echauffement des
jambes : faire passer la jambe
au-dessus de la crosse
sans la toucher

Echauffement des bras
(rotation au niveau de l'épaule) :
- crosse main droite
- crosse main gauche

crosse en équilibre :
- sur le plat de la main
- au(x) bout(s) des doigts

Echauffement
général : équilibre fessier... essayer essayer
Faire aller la crosse du pied Echauffement général : de plier le genou et " 4o 5o gaplacer en
crosse tenue en équilibre sur le\, monter la cuisse... sautillant. ..

aux genoux ou des genoux
aux cuisses

pied, essayer de monter la
jambe tendue...




JEUX DE MISE EN TRAIN Jeux a deux

Faire glisser la crosse au
sol des pieds aux mains. Au passage
de la crosse, équilibre sur les
mains et les pieds

Réflexes : Rattraper
la crosse dés que le
porteur la lache

Se déplacer rapidement :
aller chercher la crosse du partenaire
avant qu'elle ne tombe

Echauffement des bras :

gt

d’abord
une crosse pour 2, puis
une crosse chacun, enfin selon

lancer sa crosse tenue dans
la main droite

l'aptitude passer a 3 ou 4
joueurs

Echauffement
des jambes

exercice se commence a 2,
puis 4, puis é, et peut se terminer
avec toute la classe ou le groupe,
disposé en cercle 3 intervalles
réguliers

au signal,
aller 3 la crosse
suivante

possibilité de
différencier les signaux
et changer de sens ou
accélérer



LALLM £ FEALISATION | IMFRMERSE TOATEL - AUBLAVILLERS

Jeux a plusieurs

Travail des appuis :
passage en slalom (possibilité

de travail en parcours)

Le 1* prend la
crosse puis la passe au

suivant qui s'assoit et
ainsi de suite

ALLONGE ALLONGE ALLONGE ALLONGE

L

réguliérement les crosses
au sol : les joueurs un par un
sautent pieds joints / pied
droit / pied gauche




-y e . 1L LI+ AUHERVLLTRE

SITUATION DE REFERENCE
“3IX3”

Fiche enfant

! |
| [
/ _ | BUT
. . [ _
Je suis organisateur : _ ~ GAGNER LE MATCH
Chronométreur : - je donne le départ relais __ __ a_.mph“: attaquer - défendre
- je signale la fin du temps : | collectivement
- je controle les arréts de jeu | |
- je veille a U'esprit du jeu _ _ MISE EN PLACE
. . ” _ L.
Arbitre : - je siffle les fautes : : deux équipes avec le
Superviseur : - j'observe un seul et méme méme nombre de joueurs,
joueur ’ P a l'intérieur d'un des trois
demi-terrains
. t
Je suis joueur : Fone nedire .
- j'essaie de tenir ma crosse correctement : ._.nmu DEROULEMENT
° main gauche : en haut (prise marteau) 5 23 54 assumer successivement
® main droite : au milieu les différents roles
- J'essaie de marquer des buts X
(@ l'intérieur de la zone adverse) ¢ :
- je respecte les régles de sécurité
Je suis observateur : zone neutre A A
Mon joueur observé :
;E,_.m_mm_zc_c.__ucm_._.m _ jamais | parfois | souvent | toujours MAITRISE COLLECTIVE jamais | parfois | souvent |toujours
Garde “sa balle dans sa crosse” Sait ot sont placés ses partenaires
pendant ses déplacements Connait son réle d'attaquant
Fait des passes... elles arrivent a destination Connait son réle de défenseur
Arrive a dribbler Sait se placer pour recevoir une passe
Arrive @ marquer J




SITUATION DE REFERENCE

Fiche éducateur (15&/7

La Direction Technique Mationale FFH et | Equipe Fédérale USEP

@ Faire émerger les problémes

@ Etudier les grilles d'observation remplies
par les enfants (observateurs, observés,
comptage des scores) :

» Nombre d'entrées en zone
» Nombre de tirs tentés
e Nombre de tirs réussis

@ Etablir des projets

o __umm__.,_o. respecter la _mm_wcmmﬁm | |
o Faire jouer durablement avec un
réglement adapté EVOLUTION

e Allerdu3 x3versleb6xé
e Tendre vers l'utilisation du reglement officiel

DISPOSITIF

Rencontre 3x3ou4x4oubxéen
fonction du niveau d'apprentissage



SITUATION D’APPRENTISSAGE
“LES FOURMIS”

Fiche enfant

La Direction Techrigue Hatianals FFH et I'Equipe Fédérale USEP

BUT
conserver sa balle n'importe oU

|
|
|
|
|

relais 3x3 fourmis dans le terrain
_ MISE EN PLACE
_ o chaque joueur en possession
__ - d'une crosse
Je suis organisateur : - d'une balle
Chronométreur : - je donne le départ « chaque joueur se positionne
- je signale la fin du temps /. AN\ ou il veut sur le terrain
Arbitre : - je signale les fautes o .
- je signale les sorties de balles DEROULEMENT
s & assurer successivement
Je suis joueur : 5 & les différents réles
- je respecte les regles de ﬂ/ _,
sécurité °

- je me déplace parmi les /
autres joueurs

- je vois les limites du terrain

Je suis observateur: [ jamais | parfois | souvent | toujours

Mon joueur observé : contrdle la balle
se heurte a d'autres joueurs
sa balle sort du terrain




DISPOSITIF
En fonction du niveau d’habileté

des enfants...
Six joueurs ou plus sur le terrain.



LLa Direction Technique Nationale FFH et ' Equips Fidirals USER

Je suis organisateur :

Chronométreur : - je donne le départ
- je signale la fin du temps
Arbitre : - je signale les fautes

- je signale les sorties de balles
- je veille a la sécurité
- je donne le signal

SITUATION D’APPRENTISSAGE
“LE BERET”

relais

(numéro, couleur...)

Je suis joueur :

je respecte les régles de sécurité

-

jamais | parfois | souvent |toujours

J'ai la balle et je la conduis dans une zone

Je n’ai pas la balle, je la récupere,
je la conduis dans une zone

Fiche enfant  (/G&/)

BUT

GAGNER LA RENCONTRE

Conduire la balle dans une zone
malgré 'adversaire

MISE EN PLACE

» Deux équipes avec le méme
nombre de joueurs, chacune
dans un camp, de part
et d’'autre du terrain

e Une balle placée
au milieu du terrain

e Chaque joueur connait :
- Son humeéro, ou
- sa couleur, ou
- son personnage de
bandes dessinées

®

DEROULEMENT

e Assurer successivement
les différents roles

e Jouer en 1 contre 1



29 % SITUATION D’APPRENTISSAGE

% - : Fiche éducateur (15210
. “LE BERET” il

La Direction Technique Nationale FFH et IEquipe Fédérale USEP

Faceaunseul | Faceaplusieurs | Face achacun de

-

‘et méme adversaire adversaires | ses adversaires

Vo

Lenfant défenseur _.m_._o_s_ la zone avec la balle

'“’%,

¢ | Lenfant mnmn:ma rejoint la zone avec la balle

%

EVOLUTION

e Débuter le jeu dans pmm_..._.: :.mn_n_o::m, du béret
(ramener la balle dans son camp)

 * Faire évoluer la situation en conduisant la balle dans
- la zone du camp adverse

- o Appeler 1, ...puis 2, ...puis 3 joueurs (approche de
- situation de jeu) - Maitrise collective

e Réduire la zone jusqu’a la remplacer par un but

DISPOSITIF

Matérialiser distinctement les
limites de chaque camp
et de chaque zone

dej _m: Amnmn:ma _.mncvm_.mﬂmc_.. ; .v

N



Je suis organisateur :

Chronométreur .

Arbitre :

Je suis joueur :

FH of ['Equips Fibdé

- je donne le “Top Départ”
pour 2 minutes de jeu

- je signale la fin du jeu
Zone neutre

- je siffle les fautes

- je respecte les regles de sécurité

Nombre de | Nombre de
tentatives réussites

J'oriente ma balle

zone neutre

Je contréle la balle -

a l'arrét

Je contréle la balle -

en mouvement

| Jintercepte la balle

Je suis observateur :

- je note le nombre de passes récupérées par 'équipe

|
|

& _ ;
|
: |
|
!

SITUATION D’APPRENTISSAGE
“LA BALLE AU CAPITAINE”

3x3

Fiche enfant  (;5&/1)

BUT

GAGNER LA PARTIE
Passer et contrdler malgré l'adversaire

MISE EN PLACE
e 2 équipes :
nombre égal de joueurs
« Capitaines dans les zones neutres

DEROULEMENT

» Chaque équipe essaie en se faisant
des passes de transmettre la balle
au capitaine

_ » Je suis capitaine :
je contréle la balle dans ma zone
* Relance du jeu :
- Le capitaine bloque la balle
< points marqués  °

" .

- la balle est donnée a l'équipe adverse
o Assurer successivement les roles

* A quel moment j'ai gagné :
maximum de passes au capitaine
dans un temps donné (2'... 3'... 4...)
ou
'équipe qui aura fait2ou3 ou 4 ou5
ou X passe a son capitaine.



= Travailler la réception
= Emergence de placement

EVOLUTION
o Réduire le camp du nwn.ﬁm__._m
e Imposer les passes au capitaine

Matérialiser distinctement les limites de uniquement 3 lintérieur du terrain
chaque camp et de chaque zone adverse



Je suis organisateur :

Arbitre :

- je donne le signal de départ
- je signale les fautes

- je donne le signal de fin

Je suis joueur :

- je respecte les régles de sécurité

- je contrdle ma balle
- j'oriente ma balle
en la poussant

Je suis observateur :

- je regarde si les balles sont bien
contrélées avant d'étre envoyées
dans le camp adverse

Ao

5

Nombre de Nombre de balles ayant
balles franchi la zone neutre
contrdlées contrélées non contrdlées
par le joueur | par 'adversaire | par l'adversaire

joueur n° 1

joueur n°® 2

BUT

Gagner la partie en ayant le moins
de balles dans mon camp

MISE EN PLACE

1 balle par joueur
1 crosse par joueur

DEROULEMENT

¢ au signal, les joueurs envoient
leur balle dans le camp opposé.
pendant un temps donné
(de 1 a 3 minutes)

e a la fin du temps, l'équipe qui a
le moins de balles dans son camp
a gagné




DISPOSITIF

® 2 équipes de 3 ou 4 joueurs
¢ 1 zone neutralisée
e Espace clos (ex : gymnase)

_. m=<o<m_. c: Bmx_BE: nm am:mm nm_._m _m nm:..u
- adverse g

o mmmﬁmn nmrsm Scﬂ,m:_ _ocm:w vite

» Exploiter les données recueillies par les enfants
e Travail par 2 (1 joueur / 1 observateur, et changement
de roles)

A A

EVOLUTION

* Matérialiser progressivement une notion de
but pour obliger a viser dans sa direction ;
pour arriver a la dimension réglementaire

i LU —_—
But de Hand y gl ()

: mettre un joueur [ I Y]

* Notion “Attaque / Défense
dans la zone (puis 2, 3...)

¢ Jeu avec un nombre réduit de balles e

Y

o



X3
ke

La Direction Technique Nationale FFH et |'Equipe Fidérale USEP

Je suis organisateur :

Arbitre : - je veille a la régularité
des passes (“joueur horloge”)
- je veille a la régularité

du passage du relais dans la zone

Chronométreur : - je compte le nombre de tours échus

Je suis joueur :

- je respecte les régles de sécurité

- je tiens bien ma crosse

- je ne me précipite pas, mais
j'essaie d'aller vite

~ relais

zone de contdle

de la balle

Jamais

Parfois

Toujours

- j'ai emprunté le parcours N° 1

N° 2

N°3

Je suis observateur :

- je note le parcours suivi par le coureur

SITUATION D’APPRENTISSAGE
“‘HORLOGE”"

Parcours 1 : passage entre la ronde et le plot 1
Parcours 2 : passage entre les plots 1 et 2
Parcours 3 : passage a l'extérieur des plots 2

Ficheenfant () S&/?

BUT

Dans le méme temps :
o Equipe A : réaliser le relais
le plus vite possible
o Equipe B : effectuer le plus
grand nombre de tours

MISE EN PLACE
« Equipe A : disposée en file indienne
o Equipe B : disposée en ronde

1 balle par équipe
1 crosse par joueur

DEROULEMENT

e Assumer successivement
les différents réles

 Joueurs de 'équipe A : effectuer un
par un le tour de l'équipe B

e Joueurs de l'équipe B : faire circuler
la balle de joueur en joueur en
prenant bien soin d’arréter la balle
avant de la passer

« Le relayeur suivant ne peut jouer
la balle que lorsqu’elle est dans la
zone de contréle

e Le jeu s'arréte lorsque le dernier
relayeur porte la balle dans la zone
o Le gain de la partie : au meilleur des

3 manches - chaque équipe joue trois
fois les deux réles



) SITUATION D’APPRENTISSAGE : -
Fiche éducateur (p82/)
S e “HORLOGE" (Sé)

La Direction Technique Nationale FFH et MEquips Fédérale USEP

- >.n_.o_mmn m<m$3m=ncm3ma m<mn L mf&m=o:....3_m.=__mm_ |
. _um_.__mm mzﬁm_:m e ek ._«,_ S T A

2 owmm_dm._o: am_macnm”mc_.. STt S S :
, m: Bm_.nrm:. en courant .

_i\_mﬁzwm .m_w____\_.n%.:_.m_m
maitrise de la propulsion

EVOLUTION

Ce jeu d'éveil peut évoluer a votre guise :

°® Placer des obstacles sur _m um_,noc_,m de _macmum_ncm
contourne _m cercle

e Terminer le ‘parcours de nmzm Bmam équipe par un =_. au
but dans le cercle qui déclenche nm ‘départ du joueur m=_<m=~
puis placer un défenseur

* Placer des plots pour U'équipe Emnmm en cercle, faire ummmmﬁ _
la balle entre ces plots

® Variations possibles : - les intervalles entre _mm portes
- la taille du diamétre du cercle

* Imposer des passages prédéfinis

....L

DISPOSITIF

* Plots espacés de 1,5 m
2 équipes de 3 ou 4 enfants

* 1 équipe en file indienne

* | équipe forme un rond
d'un diamétre de 4 métres



Je suis organisateur :

Arbitre : - j'annonce 1... 2... 3... Soleil
- je fais regagner la ligne de
départ aux enfants et/ou
balles en mouvement
- je vérifie que chaque enfant et
sa balle sont arrétés

Je suis joueur :

- je m’arréte bien :
pieds, crosse, balle a “Soleil”

Je suis observateur :

- je regarde :
e les déplacements
e le bon contréle de la balle

Equipe A

Equipe B

ZONE

BUT
e arréter sa balle le premier,
dans la zone
« franchir le premier la ligne

MISE EN PLACE

» chaque équipe est composée
de 2 ou 3 enfants

* 1 enfant de chaque équipe va
compter pour 'autre équipe

DEROULEMENT

e au signal, l'enfant placé dos
aux autres, compte tres fort
“1-2-3 Soleil” et se retourne

¢ si un enfant est en mouvement ou
si sa balle roule encore, il regagne
la ligne de départ

» 'enfant gagnant est celui qui
arréte sa balle le premier
dans la zone



D_m_uom_._.__u

® 2 équipes de 3 ou 4 enfants
® Prévoir observateur et chronométreur

L
B |
i

m:...“_m __:u:m_,__n_m_._nm_umz

_zn._.:u_.m nm o:m:_‘m avec un parcours avec retour.

EVOLUTION

e Commencer la mzcmzo_: en marchant
en trottinant
en courant

e Placer des portes, des obstacles
¢ Placer un enfant dans le role de défenseur




Je suis organisateur :

Arbitre :

Chronomeétreur :

Je suis joueur :

- je renvoie au point
de départ celui qui fait
sortir sa balle des limites

- je donne le départ

- je signale la fin du temps

- je respecte les régles de sécurité

- je conduis rapidement ma balle avec
ma crosse

- je regarde devant moi en conduisant
ma balle

Je suis observateur :

- Je regarde :
e le déplacement
e la conduite de balle
° si la balle ne sort pas des limites

- Je compte :
° le nombre de balles
e le nombre de passages

caisse 2
cadré

caisse 1"
cadré 4

retour sur
le coté

BUT

o vider la caisse 1, remplir la
caisse 2 le plus vite possible

MISE EN PLACE

e 2 équipes de 3 ou 4 joueurs
e 1 crosse par enfant
* 12 balles par caisse

DEROULEMENT

e au signal, les enfants partent de
la caisse 1 vers la caisse 2

¢ ils conduisent leur balle en
“la gardant” toujours dans la
crosse par poussées successives

* aprés avoir déposé la balle dans
la caisse 2, ils reviennent par le
coté et ils recommencent




DISPOSITIF

® 2 équipes de 3 ou 4 enfants
* | ou 2 peuvent observer, chronométrer



Je suis organisateur
Chronométreur :

Arbitre :

Je suis joueur :

Je suis ohservateur :

sle USEP

- je donne le départ
- je signale la fin du temps

- je signale les fautes
(pieds - cété rond...)

- je repére la zone de récupération
afin d'y conduire la balle

- je note les pertes de balles

jamais | parfois | tout le nmauﬂ

La balle échappe
ala crosse

La balle sort des limites

récupération

(1SEP

BUT

o terminer le parcours avant
l'autre équipe, avant la fin du
temps de jeu

MISE EN PLACE
2 équipes de part et d’autre

DEROULEMENT

* me déplacer avec ma crosse en
suivant un couloir ou une ligne
- en marchant
- en trottinant
- en courant

Au signal :
» l'un aprés l'autre, les joueurs
des équipes A, et B, conduisent

leur balle vers les joueurs A, et B,

e se servir des lignes tracées
au sol du gymnase ou du
plateau scolaire



enfa ,m _.mnc_uma sa balle 1... 2... 3 fois

- sur son. parcours

.._.mzqma conduit sa balle... ou la balle dirige ssoa
_ms.,m_.: ? : N

' Nb de passages sans perte de balle

— cull _ avec perte de balle
! avec 2 pertes de balle

avec plusieurs pertes

L EVOLUTION

® Placer des obstacles
e Agrandir la zone de récupération

DISPOSITIF

2 équipes de part et d’autre du terrain

uo......m__u_m m<mn _m um:m_ ._.m aos_._m.. w.m.o: nomn_:_u _.




d'éveil

Je suis organisateur :

Chronométreur : - je donne le départ
- je signale la fin du temps

Je suis joueur :

- je ne me précipite pas
- je pense a hien franchir les obstacles

Je suis observateur :
- je regarde si les obstacles
e sont bien franchis
e ne sont pas touchés
e ne sont pas oubliés

jeux

——
T e T

BUT
effectuer le parcours le plus
rapidement possible, avec sa balle

MISE EN PLACE
je compose un nombre d’équipes
en fonction du groupe.

DEROULEMENT
au signal, les enfants de chaque
équipe effectuent le parcours
en respectant, un par un,
les obstacles.




La Dwrection Technigue Natienale FPH o I'Egups Fédetale USER

EVOLUTION

DISPOSITIF Trois catégories de relais qui permettront d’
2, 3 ou 4 équipes selon l'effectif e Technique :
des groupes

e Combiné : association des deux

Coordination

._.mn:_._Ecmm.

: /,
- 1)

> >
> b_
-{.‘

A % N
o Simple avec un minimum Chaque passage :
. & gl : de matériel contrdle et arrét de la balle
% o G, Aller simple : Aller/retour
S 0 Y& avec contréle de la balle.
M | " W, Lenfant saute l'obstacle.
- ] - ».“uwk._.‘.ﬂwuw_v.

: favorisant la conduite, les passes

RS

augmenter les difficultés
e Coordination : favorisant les nuances de déplacement

, d’appui

Combinés
Con

N°@ effectue
un parcours
aller. passe
au N°@ qui
effectue le
retour pour
passer la
balle au
N°@



Je suis organisateur :

Chronométreur : - je donne le départ
- je signale la fin du temps

Arbitre : - je contrdle le départ et l'arrivée
des joueurs sur les plots

Je suis joueur:

- je conduis bien ma balle sans la frapper
- je ne cours pas derriére ma balle
- ma balle reste bien contre ma crosse

Je suis observateur :

jamais parfois toujours

Lenfant poursuit sa balle

Nombre pertes|Nombre fautes| Réussites
sans faute ni pertej

Lenfant conduit sa balle

- g

BUT
Rester le dernier joueur

MISE EN PLACE

@1 plot == par joueur
puis
@1 plot == en moins

DEROULEMENT

¢ Arriver avant les autres 3 mettre
sa balle sur un plot plat

* Au signal, les joueurs vont placer
leur balle sur le plot

e Le joueur sans plot est éliminé,
et devient juge b

e Ce jeu peut se faire
sur plusieurs séries
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) RENCONTRES Q%%G
_ _ “PLACES ET ROLES DES ENFANTS ET EDUCATEURS”

La Dirwction Technique Natonale FPH ¢f [Equipe Fédérse USER

TACHES ENFANT EDUCATEUR

* Réserver, prévoir : installations (gymnase, stade...). matériel, pharmacie
* Informer les participants : inscription - invitation - déroulement
* Préparer les contenus : organistation, gestion

* Informer la presse

¢ Organiser les transports

* Prévoir les résultats, les récompenses, les godters...
* Prévoir annulation (météo...)

AVANT

Organisateur
® Gérer le programme : ateliers, rencontres...
* Répondre aux sollicitations : participations, presse, invités
* Assurer les remises de récompenses

Joueur
* Participer au programme
* Respecter les consignes de sécurité

° Observer, conseiller, manager...

PENDANT

Spectateur
® Regarder, encourager...
* Respecter les arbitres, les participants, le matériel...
® Respecter les consignes de sécurité

* Ranger le matériel, vérifier la propreté
* Faire le compte-rendu de la rencontre

® Régler les factures
e Etablir le bilan

APRES
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Définition des Niveaux de Rencontres

e En fonction du niveau de résolution des problémes :
- maitrise individuelle
- maitrise collective

* Avec le souci de propositions de rencontres adaptées
et significatives

RENCONTRES
“NIVEAUX DE PRATIQUES”
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RENCONTRES
“SITUATION DE 3 X 3"

La Dirncticn Technigue Malicnsle FFH et U'Eguipe Fédirale USEP

Fiche enfant (/&)

hiveau 1

BUT
GAGNER LE MATCH

MISE EN PLACE

2 équipes de 3 joueurs
sans gardien de but

DEROULEMENT

chaque enfant doit
assumer successivement
I'ensemble des différents réles,
comme joueur et comme
organisateur

Je suis organisateur :

Chronométreur :

Arbitre :

Secrétaire (USEP) ou
Délégué Technique (FFH) :

- je signale le début et la fin de
chaque mi-temps (6 minutes)

- je siffle les fautes

- je tiens la table de marque

Je suis joueur :
Attaquant : - j'essaie de marquer des buts

Défenseur : - je siffle les fautes

Je respecte les régles de sécurité :

- je ne leve pas ma crosse
- je ne léve pas ma balle
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RENCONTRES Y

hiveau 3

SITUATION 6 X é

18 m

Dispositif :

e 4 contre 4 sur un mini-terrain,
2 fois 2 mini-buts

¢ 3 joueurs + 1 gardien de but
e Chaque gardien a 2 buts a contréler

Consignes :

* Hors de la zone de but le gardien redevient joueur de champ.
* Les 2 buts dans chaque zone permettent de créer des espaces de jeu.

36 m

Dispositif :

e 4 contre 6 sur un terrain de Hand-Ball de 36 x 18 m

Consignes :

Voir réglement fédéral

VOIR FICHE RENCONTRE “niveau 1"



JE SUIS JOUEUR

Je ne dois
pas...

i JE SUIS_ARBITRE

‘J'explique par |

un geste
précis

J'arréte le jeu
quand ?

Fjg'stis attagua
jou défenseur

La Direction Techaique Nationals FFH ot ' Equipe Fiédérale USEP

Au début de chaque mi-temps... aprés chaque but

Je fais une mise en jeu en frappant alternativement 3 fois
le sol et la crosse sans toucher la balle

RENCONTRES
“COMMENT ARBITRER ?”
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jouer la balle frapper la balle avec tourner autour de
avec le cété rond ma crosse (mais la la balle
de ma crosse pousser avec la crosse)
Je montre Ma main va Mes deux
| le dos de de haut en mains .
- ma main bas se croisent
en faisant
obstruction
Un joueur fait une faute Pour tout incident ?cw” %ﬁwﬂ%v m_mm ””_Mm
<o_o_._§3 dans le cercle ou un penalty lentre les poteaux|  longueur
penalty (arrét du jeu) arrét du jeu but touche
- Un bras indique - Mes bras } “;o% M.nmcm - ﬂuﬂn%m
lejpointide au-dessus de vers le centre | Uéquipe qui
Penalty _ la téte remet la balle
| - Lautre est tendu - Mes poignets en jeu
vers le haut sont croisés

Niveau 1

Je fais une faute hors des zones de but

- | Je fais une faute dans la zone ou j essaie

de marquer un but

Je fais une faute dans la zone que je
défends

c’est un penalty

: Niveau 2 Niveau 3 la balle est poussée...
c’est un coup-franc nous défendons, nous sommes
Tous les joueurs sont placés a 3 m de la balle nous attaquons défenseurs
X, G KKK KK
c'est un dégagement ! i
| i
c’est un corner f—— % 5™
nous sommes attaquants



