Vers la pratique des jeux collectifs
pour les classes du C.E.2 au C.M.1

Documents d’'accompagnement des animations
pédagogiques des circonscriptions de Saintes & Saint-
Jean d’Angely.

Démarche de formation partenariale :

Education Nationale (Laurent Rouffet, Laurent Didier & Olivier Roussel)
U.S.E.P. (Dominique Blanc)
Comité départemental Handball de Charente-Maritime (Odile Le Flao)

Ligue Handball Poitou-Charentes (Héloise Desrente)




Mettre en place des situations de jeu collectif pour nos €leves, c’est toujours avoir en
téte les cing logiques internes qui les regissent. Nos choix didactiques s’appuieront pour
partie de 'aménagement de ces cing logiques internes. Pour rappel :

1 - Tout jeu collectif est défini par un espace de jeu particulier : 2 - Tout jeu collectif est défini
Périmetre, zones autorisées, zones interdites, zones réservées a des joueurs particuliers, par des CibleS é atteind re
zones réservées a une équipe particuliere, zones définies comme cible a atteindre... : z : 2
Ces espaces de jeu sont plus ou moins complexes pour nos éléves. Certains Jeux mélent plUSIGUI’S

cibles, d'autres n'’en n'ont qu'une :
Cela peut étre une zone, un but, un panier ou un

3 o : lectif S joueur. Ces cibles sont plus ou moins complexes
out JEeU CO ectif est defini par a atteindre pour nos éléves.

un objet a faire progresser vers une
cible et par des régles qui régissent

la fagon de le déplacer : Ces regles sont
trés variables d'un jeu & un un autre mais elles 4 ~Tout jeu collectif est défini par des espaces inter-pénétres ou non :

engendrent toutes des prises de décisions de la part Dans le cas des jeux avec espaces inter-pénétrés (football, basket-bal, handball, ultimate, water-polo,...), nos éléves auront davantage de
de chaque joueur. difficultés a s’y repérer.

Les jeux permettent presque toujours (Sauf pour

l'ultimate) de progresser seul avec I'objet ou bien

d’utiliser un partenaire pour atteindre la cible.

Pour plus de précisions sur
ces logiques vous voudrez
bien vous reporter au

5 = Tout jeu collectif induit pour les joueurs des document général sur le
changements de statuts au cours de |a partie : Lescives site de la circonscription de
sont amenés a passer plus ou moins rapidement de statut de défenseur & celui d’attaquant ou S ai ntes . b|ogs1 7 ac-
inversement. Certains sports (Football américain, base-ball ou rugby a XIll) ont intégré des régles qui ' '

régissent (ou différent) ce changement de statut. C’est une difficulté majeure pour nos éléves que de poitiers/ iensai nteS/

réguler leurs actions et leurs choix en se vivant a la fois défenseur et a la fois attaquant.
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Nous proposerons a nos eleves des situations portant sur
quatre champs d’activites :

- Des expérimentations sur le theme AISANCE CORPORELLE.

- Des expérimentations sur le theme COULOIR DE JEU DIRECT.
- Des expérimentations sur le theme DUEL TIREUR/GARDIEN

- Des expérimentations sur le theme du RESEAU D’ECHANGES.

Nous pensons qu’en fréquentant les classes de G.S., C.P. & C.E.1, nos éleves ont construit des connaissances et
des habiletés au sein d’'une pratique variée des jeux collectifs d’opposition/coopération. Ainsi, nous vous
proposons des situations qui tiennent compte de ce postulat. Si vous constatez que nos propositions sont peu
adaptées car trop complexes, n’hésitez pas a consulter le document qui s’adresse plus particulierement aux
classes de cycle 2. Ainsi vous pourrez trouver des ressources sur deux champs d’activités que nous n’avons pas
priorisés pour le cycle 3. Cela concerne :

Des expérimentations sur le theme DES DUELS.
Des expérimentations sur le theme de LA CONFRONTATION COLLECTIVE.




Le non porteur de balle défenseur :
attaquer le porteur de balle, marquer

choisir le partenaire vers lequel faire
la passe,...



THEME 1 : Des situations pour developper 'aisance corporelle...

(Vers la dissociation segmentaire, la coordination, la prise d’'informations)

ACIiI’ autour de verbes d’action avec & sans ballons : marcher, courir, sauter, éviter, contourner, lancer, tenir, toucher, attraper, bloguer, s'immobiliser, accélérer, ralentir,

franchir, observer, tourner, effectuer une rotation, changer de direction, se baisser, passer entre, passer par-dessus, passer par dessous, faire rebondir, faire rouler, suivre un chemin, suivre un
partenaire, se rapprocher, s’éloigner,...

L’enseignant pourra :

On privilégiera deux types d’activités :

. soit faire agir ses éléves tous ensemble a partir d’'une consigne collective : « Vous marchez avec le
ballon dans les bras, a mon signal, vous le faites rebondir et vous frappez dans vos mains avant de le
rattraper ».

9 Des taches motrices successives.

? Des taches motrices simultanées.
. soit s’appuyer sur des jeux collectifs pour développer I'aisance corporelle de ses éléves.

‘Lessavoi-fa'edmsoetupace:

LU'enfant se développe physiquement et physiologique-

ment. lis font appel 3 la motricité -

. s - Se déplacer, marcher, courir, sauter et tous les déplacements sous
L'intérét de cet espace est : toutes leurs formes. En avant, en arriére, sur le c6té, sur les deux
- De l'aider a mieux connaitre son corps qui se déve- pieds joints, dmecalé:;u m\remem. sur un pied.

loppe et changera encore pendant I'adolescence. — Lancer haut, loin, ant, derriére, en dloche, tendu,
- D:pl?aider ang:tieux se cF:\tréler pour prendre en SR RSN  CHUJSyS Soan st los ehencioss wec —

- S = - Attraper devant, sur le coté, derriére, en haut, en bas, et en se
compte son environnement et ainsi aborder des situa- déplacant.

tions de plus en plus complexes avec ou sans balle.
On y trouve tout ce qui favorise la dissodiation segmentaire, la

L'aisance corporelle permettra ainsi une centration coordination, le repérage dans I'espace, I'équilibre, la notion de |
différente et permettra d'éviter plus adroitement un Tydns, oic.. i
adversaire ou de marquer plus facilement un but dans lataiohaat f
une situation difficile. - Etre 2 l"aise avec la balle.
- Explorer les déplacements avec une balle en main.

La prise de conscience des solutions explorées et intério- = mwf:: ‘; la réception. |
: : s . s - r . arer.

ns§e§ est essentielle dans .la construction d’une aisance = e dous I ———— —
qui n'est pas seulement utile au handball, on la retrouve | tirer de plusieurs fml ’ : ’ |
partout dans les gestes quotidiens : éviter les gens sur - Enchainer les différentes actions et les combiner. :
le trottoir, se rattraper lors d’une chute, apprendre d'au- j }
tres activités sportives, etc. On peut donc imaginer des parcours visant une famille ou une |

| combinaison entre deux ou trois familles. ,
\ 4
R — B C—— ——




Document mis en forme par Olivier ROUSSEL - Conseiller pédagogique de la circonscription de Saintes - Charente-Maritime

THEME 1 : Des situations pour déevelopper 'aisance corporelle (Suite)...

(Vers la dissociation segmentaire, la coordination, la prise d’informations)

Les jeux collectifs de prise sont des situations facilement adaptables pour développer les habiletés corporelles. Ex. : (Jeu des éperviers) - Les étoiles filantes...

ETOULES FLANTES ASTrMIONE

L'histoire :

Le 12 ao(t de chague 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 ?”

Comment ¢a marche ?

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

Au signal de I'entraineur, les étoiles filantes entre dans I'atmo-
sphere terrestre. Elles doivent la traverser pour aller rejoindre le

camp opposé. Si elles y parviennent sans se faire toucher, elles Constats Régulations - Relances

attendent le signal pour repartir, si elles sont touchées elles s'em- / Les étoiles perdent la balle | Autorniser de transporter la balle sarh
parent d‘un autre ballon dans la réserve. : dans le dribble dribble. !
Les astronomes essaient de toucher les étoiles en leur langant une = 4
balle en mousse. C'est leur fagon d'observer les étoiles. S'ils réus- Les étoiles sont touchées trés | Augmenter I2 surface de jeu.

\
Les astronomes sont en diffi- | Diminuer 2 surface de jeu. Augmenter le | /

|
sissent, ils récupérent la balle de I'étoile filante et la rapportent | rapidement. ‘ i
dans leur cerceau tout en ramenant leur ballon mousse. t —_ 5
Remporte le défi I'astronome qui a observé le plus d'étoiles, c'est-

!
a-dire celui qui a le plus de balles dans son cerceau. | culté pour toucher les étoiles nombre d’astronomes.
‘ |
0 Bien utiliser des balles en mousse pour les astro- ‘\ Cela dure trop longtemps. Réduire le nombre de balles dans les réserves.
) nomes. N\ | Z
20

—



Effectif : 8 joueurs : 4 tireurs et 4 cibles.

Matériel : 6 cerceaux, 2 bandes jaunes, 2 réserves de balles, 4
balles mousse.

Objectifs :
~ Déclencher un tir avec une balle mousse sur des cibles mobiles.

Description de la tiche :

— 4 joueurs 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, I'objectif est, au signal de I'entraineur,
d'amener la balle dans la zone opposée sans se faire toucher par
une balle en mousse provenant des joueurs dans les cerceaux.

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

Consignes :

- Les joueurs dans les cerceaux tentent de toucher les joueurs qui
traversent en leur lan¢ant une balle mousse. Lorsqu'ils réussissent,
ils récupérent dans leurs cerceaux la balle de I'adversaire. Lorsque
tous les joueurs ont traversé I'espace, ceux qui ont perdu leur balle
en prennent une dans la réserve. Les joueurs centraux récupérent
leurs balles mousse et se replacent dans leurs cerceaux.

~ Lorsqu'iis sont préts I'entraineur donne ke signal du passage dans F'autre sens.

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

Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche :

- La surface de I'aire de jeu, les distances ne doivent pas étre trop
importantes. Les balles en mousse ne doivent pas faire mal.

- Le dribble sera introduit progressivement comme mode de

déplacement,

On On O O

Les capacités développées

les adversaires, |2 able 2 atteindre

oser s'engager dans I"action

expénmenter les courses, les dribbles

10—




Le couloir de jeu direct est 'espace qui se situe entre mes épaules et les deux poteaux du but a attaquer. La
perception de cet espace de progression va aider I'enfant a prendre des décisions qu’il soit porteur de balle ou
non. |l lui faut pour cela étre orienté sur le terrain et étre tres au clair sur la cible a atteindre.

Etre acteur dans un jeu collectif c’est étre
confronté en permanence a des situations
problemes. Chaque joueur, qu’il soit
gardien, attaquant, défenseur, porteur de
balle ou non, est amené a prendre des
indices tres rapidement pour agir. La prise
de décision et la prise de risque sont des
notions centrales dans le jeu collectif.

Les choix opérés par I'enfant dépendront :
. De sa capacité a percevoir son statut
(attaquant/défenseur).

. De sa capacité a s’orienter dans I'espace
dans les zones de jeu et a se situer par
rapport aux autres joueurs.

. De sa capacité a mobiliser des actions
motrices qu’il pense pouvoir réussir.




THEME 2 : Des situations pour decouvrir & apprehender le

couloir de jeu direct... (Suite)

Situation de référence pour découvrir et évoluer dans le couloir de jeu direct.

Pour la fluidité de I'activite, on veillera a matérialiser une diagonale sur le terrain afin d’avoir deux ateliers qui
fonctionnent en parallele.
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Possibilité 1 : Je suis seul avec la balle, je dois progresser

vers la cible et marquer (sans gardien, avec gardien qui
part d’'un plot, avec gardien déja dans le but).

Possibilité 2 : Je suis seul avec la balle face a un
défenseur, j’ai un coéquipier relai sur le bord du terrain
pour réaliser des passes, et je dois progresser vers la
cible pour marquer (sans gardien, avec gardien qui part
d’'un plot, avec gardien déja dans le but).

Possibilité 3 : Nous sommes deux attaquants et avons un

défenseur en face de nous. Nous devons progresser vers
la cible et marquer.



C’est ici 'occasion de faire réfléchir et agir nos éleves sur un duel particulier : le duel tireur/gardien. L'un et
I'autre ont des prises de décision a opérer, I'un et 'autre ont des habiletés motrices a mobiliser, I'un et 'autre

ont des perceptions spatiales a affiner.

[ )

Le tireur :

. Percevoir le cone de tir (c’est I'angle plus ou moins
ouvert selon son positionnement) entre le ballon et les
deux poteaux du but. Plus je suis au centre et plus ce
cone est ouvert. Plus je suis excentré et moins il est
ouvert.

. Choisir la zone du but visée en fonction du
positionnement de gardien.

. Choisir le type de tir (direct, rebond, lobé) en fonction
du positionnement du gardien.

. Synchroniser le positionnement de la jambe avant et
du bras directeur (jambe opposée au bras mise en
avant).

. Réussir progressivement a tirer dans la course
(éviter de courir, puis s’arréter, puis tirer) et a placer

@uelques sauts ou extensions.

i

[ Le gardien :

. Percevoir I'alignement entre le ballon du tireur, son
corps de gardien et le centre du but. Le placement
optimal du gardien est assuré quand ces trois points
sont alignés.

. Adapter sa position par rapport a celle du tireur.

. Réaliser des déplacements latéraux et avant/arriere.
. Utiliser les différents segments de son corps pour
repousser et non saisir le ballon. C’est un changement
de logique tres important : le gardien ne cherche pas
a attraper le ballon mais a faire obstacle avec son
corps.

. Commencer a réaliser des feintes pour induire en
erreur le tireur.

\_




THEME 3 : Des situations pour apprehender le duel
tireur/gardien...(Suite)

Deux situations de référence pour découvrir et évoluer dans ce duel particulier :

¥ . N S s < @ S 3 < Y = ) s \ S
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C’est ici 'occasion de placer nos éléves dans un environnement complexe de jeu au sein duquel de nombreux indices sont a
prendre pour opérer des choix. Plutét que d’utiliser la traditionnelle confrontation en équipe pour pratiquer le handball, on
privilégiera des oppositions en nombre réduit de joueurs ( 3 contre 3), sur un terrain réduit, dans une logique de gagne-terrain
(amener le ballon dans une zone comme en ultimate ou au rugby). La situation de référence étant la balle au capitaine.

Nos éleves vont devoir aborder la complexité du changement de statut : il passe continuellement d’attaquant a défenseur et
inversement selon que son equipe possede la balle ou non.

On leur fera découvrir qu’il y a autant de décisions a prendre que I'on soit attaquant ou défenseur (en moyenne, un joueur est
90 % du temps sans ballon).

On décontextualisera dans ces situations la notion de couloir de jeu direct :

B Comme attaquant porteur de balle, je dribble si ce couloir est libre (sans opposition), je dribble ou je passe si ce couloir est
bouche.

B Comme attaquant sans ballon, je me démarque en fonction du porteur de balle et en fonction du positionnement des
défenseurs pour me créer un couloir de jeu libre.

B Comme défenseur, je me place entre I'attaquant et la cible & défendre.



Document mis en forme par Olivier ROUSSEL - Conseiller pédagogique de la circonscription de Saintes - Charente-Maritime

THEME 4 : Des situations pour agir au sein d’'un réseau d’echanges de
plus en plus complexe... (Suite)

Situation de référence : La balle au capitaine

9 La salle ou le terrain divisé en trois espaces de jeu pour trois parties en paralléle. Six équipes de trois joueurs jouent au méme moment. D’autres
eléves sont impliqués dans le réle d’arbitrage avec des observables précis (I'écoulement du temps, les sorties du ballon et les remises en jeu, le
déplacement du porteur de balle, le comptage de points...).

9 But : Porter le ballon chez I'équipe adverse dans une cible matérialisée par une surface au sol (comme la zone d’essai au rugby). Pour marquer un
point, il faut qu’un des joueurs attaquants pénetre dans cette zone avec la balle, ou recoive aprés une passe la balle en étant dans la zone.

9 On appliquera les régles de déplacement du ballon du handball : on peut marcher trois pas avec le ballon, avancer en dribblant, faire une passe vers
un coéquipier.

? Si le changement de statut est trop complexe, on peut I'encadrer par des aménagements. Une équipe posséde cinqg essais pour faire progresser le
ballon et marquer un point. A I'issu de ces essais, on donne le ballon a I'autre équipe, qui a son tour, possede cing essais.

Terrain N°1 Terrain N°2 Terrain N°3
(3 joueurs contre 3 joueurs (3 joueurs contre 3 joueurs | | (3 joueurs contre 3 joueurs
avec 1 ou 2 arbitres) avec 1 ou 2 arbitres) avec 1 ou 2 arbitres)




