HANDBALL Cycle 3 (6°™°)

Situation emblématique :

Dispositif : sur terrain de basket (5 équipes de 4 a 5 joueurs)
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But : Chercher le gain d’'un tournoi autogéré par la classe (joueurs, arbitres, coachs, caméramans).

Consignes : chaque équipe tourne sur les différents réles a chaque match en fonction du tableau
préparé par le professeur.

Joueur :
Utiliser I'analyse du jeu pour identifier les

: capable de renverser le rapport de force
: ne se trompe jamais dans son choix d’action

D1 ) ) C: prend beaucoup de temps a analyser et agit
partenaires, adversaires et le rapport de force
et agir en conséquence EEIETED [
d 9 : se débarrasse du ballon
: aide d’autres a manipuler et analyser les images
Caméraman et joueur : : manipule la tablette pour visualiser une action et
D2 Exploiter la tablette pour observer et prendre en parler au regard d’observables

seul ou collectivement des décisions

C : se fait aider
. ne manipule

pas la tablette

Lecons Compétences motrices CMS ?roa:rl];ll?ée:
1 Joueur attaquant : Arbitre/ joueur :
Faire progresser le ballon en - . D1
utilisant la passe (technique ’E.tr.e attentlf et gccep}er l?S R
. décisions de l'arbitre (s’arréter a
ge§tL,JeIIe bra§ casse, passes chaque coup de sifflet, placer 1 D3
2 arret(_ees et orientées, s,arreter arbitre pour chaque situation)
pour faire la passe, se démarquer)
Joueur porteur de balle : Arbitre et joueur / caméraman :
3 N -
Utiliser le dribble pour avancer Reconnaitre les fautes sifflées par D1
vers le but & 1 vs 0 (technique du Iarbitre de champs (reprise, 02
dribble, choix passe/dribble en marcher, pied, contact) et par
supériorité numérique) Iarbitre de zone (zone, gefepse en D3
4 zone) en direct ou grace a un
retour vidéo
. o Caméraman / observateur :
d Joueur tireur :
: . A ' Observer la réussite au tir d'un
Tirer loin du GB pour étre efficace . h
L - . D1
au tir a 6m (technique du tir en _ Joueur (nombre de tirs .
. ! tentés/nombre de buts marqués) et
appui et en suspension, chercher . D2
N tourner le GB plutdt aue de chercher les causes des échecs
6 acon le trans erzer) q par analyse vidéo (saute vers le
P GB, tir proche du GB)
Joueur défenseur :
7 Avoir des intentions défensives .
sur son vis-a-vis pour 'empécher Caméraman / coach
de progresser ou de faire avancer Conseiller un joueur sur son D1
le ballon vers le but (harceler, activité défensive (« tu as qui ? », D2
dissuader, intercepter) « touche-le ? ») en direct, puis sur
8 Reégle supplémentaire : pas le analyse vidéo
droit de dribbler aprés avoir été
touché
9 D1
S Evaluation joueur, arbitre, coach,
Evaluation joueur caméraman D2
10 D3




