COMPETENCES ATTENDUES EN HANDBALL EN CM2
(BO n°1 5 janvier 2012)
L’accent est mis sur l’attaque : il s’agit avant tout de développer du jeu. 
Les compétences visées au cours du cycle mini-hand sont :

· Maitriser la balle : passer, recevoir, dribbler, marquer. 

· Progresser vers la cible : aller vers l’avant, se démarquer, passer à un partenaire démarqué.

· Protéger son but : intercepter, gêner.
	PROPOSITION D’ORGANISATION DU CYCLE

	S1
	· Maîtriser le ballon : passer, recevoir, dribbler, marquer. 

Travail par ateliers.

· Découvrir les règles du jeu, tenir différents rôles.

Tournoi : rôles A, D, O. 
	S6
	· Progresser vers la cible : aller vers l’avant. Se démarquer.

Jeu du béret, 2/2.
· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer, se démarquer. D : revenir et gêner le PB.

	S2
	· Maîtriser le ballon : passer, recevoir, dribbler, marquer. 

Travail par ateliers.

· Découvrir les règles du jeu, tenir différents rôles.

Tournoi : rôles A, D, O. Aller vers l’avant.
	S7
	· Protéger son but : se placer, gêner le PB, marquer un joueur.

3/3. Placement du D.

· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer, se démarquer. D : revenir, se placer, gêner le PB.

	S3
	· Maîtriser le ballon : marquer. 

Chamboule tout.

· Progresser vers la cible : aller vers l’avant.

Progression en tiroirs.
· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer après la passe. D : revenir et gêner le PB.
	S8
	· Protéger son but : se placer, gêner le PB, marquer un joueur.

· Progresser vers la cible : se démarquer.

Passe à 10.

· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer, se démarquer. D : revenir, se placer, gêner le PB.

	S4
	· Progresser vers la cible : aller vers l’avant.
Le poisson clown.

· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer après la passe. D : revenir et gêner le PB.
	S9
	· Protéger son but : se placer, gêner le PB, marquer un joueur.

· Progresser vers la cible : se démarquer.

Jeu des voleurs et des gendarmes N1 puis N2.
· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer, se démarquer. D : revenir, se placer, gêner le PB.

	S5
	· Progresser vers la cible : aller vers l’avant. Se démarquer.

2/1.
· Jeu : A : aller vers l’avant, avancer, se démarquer. D : revenir et gêner le PB.
	S10
	· Evaluation terminale : tournois de niveaux.


DEROULEMENT D’UNE SEANCE TYPE

Une séance dure 2h. Elle comprend également les déplacements sur les installations sportives. Chaque séance sera organisée de la même manière, afin de créer une routine rassurante chez les enfants, comme suit :

· Echauffement : basé sur la manipulation de la balle et ludique.

· Travail du thème de la séance : grâce à des ateliers, des jeux… Inclure le plus possible un système de points, permettant de repérer les réussites et de les valoriser.

· Matchs : organiser des tournois de niveaux. Jouer en travers pour enchaîner les matchs. Les élèves jouent, arbitrent et tiennent la feuille de match de leur tournoi.
EVALUATION DU CYCLE MINI-HAND

EVALUATION DE L’ATTITUDE ET DES CONNAISSANCES (5 pts)

· Attitude : évaluation du sérieux et de l’investissement de l’élève (tenue, rangement du matériel, absences, retards…), capacité de concentration et d’écoute, assiduité dans l’effort, respect de l’autre (partenaire, adversaire, arbitre), tenue de différents rôles (attaquant PB, NPB, défenseur, arbitre, table de marque).

· Connaissances : du règlement (arbitrage, feuilles de match), des critères de réussite (comment faire une passe, un tir, un dribble…), des termes techniques de l’activité (zone, démarquage, tir en suspension…).

EVALUATION DES CAPACITES (15 pts)

· Evaluation de la maîtrise du jeu : (9 pts)

Les élèves jouent en effectif réduit, en travers, et en tournois de niveaux. Leur niveau de jeu est évalué selon le référentiel ci-dessous :

	
	N1

0,5 pt                                   3 pts
	N2

3 pts                                     6 pts
	N3

6 pts                                      9 pts

	MAITRISER LA BALLE
	Maîtrise limitée de la balle :
· Dribble peu, ne tire pas, passes à 2 mains peu puissantes (PB).

·  Se protège quand la balle arrive, échappe souvent la balle à la réception (NPB). 
	Maîtrise partielle de la balle :
· Passe à 1 main, souvent longue. Tire fort mais marque rarement. Dribble puis finit par perdre la balle (PB).
· Réceptionne + ou – bien la balle (NPB).
	Bonne maîtrise de la balle :
·  Passe, et dribble sans perte. Tire et marque (PB).
· Attrape ses balles, même fortes et longues (NPB).

	PROGRESSER VERS LA CIBLE
	Progression aléatoire :
·  Passe dans le tas pour se débarrasser de la balle, a peur. Ne connait pas son rôle, ne sait pas quoi faire (PB).
· Reste statique au milieu du terrain ou suit le paquet. Ne se considère pas comme attaquant (NPB).
	Progresse seul vers la cible : 
· Connaît son rôle, joue vers l’avant pour marquer. Joue seul, sans regarder ses partenaires, préfère le dribble, passe parfois à un partenaire démarqué (PB).
· Court à côté du PB. Se démarque de temps à autre (NPB).
	Progresse seul ou avec un partenaire :
· Connaît son rôle, joue vers l’avant pour marquer. Choisit de passer à un partenaire démarqué ou de dribbler selon la situation (PB).
· Se place devant le PB, se démarque (NPB).

	PROTEGER SON BUT
	Protection inexistante
· Ne connaît pas son rôle, ne sait pas quoi faire.
· Reste au milieu du terrain ou court après le PB, n’a aucune action sur le jeu.
	Protection partielle
· Connaît son rôle en partie : revient dans son camp pour protéger le but.

· Gêne parfois un adversaire proche.
	Protection efficace
· Connaît son rôle : revient dans son camp et gêne les adversaires.

· Intercepte.




· Evaluation de l’efficacité du joueur : ( 6pts)

· Efficacité collective : (3 pts)

Les résultats du tournoi sont pris en compte. Quel que soit le niveau du tournoi, les points pour l’équipe sont :

	1er
	2ème
	3ème

	3 pts
	2 pts
	1 pt


· Efficacité individuelle : (3 pts)

Il s’agit de l’efficacité du joueur au sein de son équipe et dans un tournoi par rapport à un autre.
En attaque : marque-t-il ? Fait-il des passes décisives ? En défense : intercepte-il ? Contre-t-il ?
	Tournoi débutants
	Tournoi intermédiaires
	Tournoi experts

	0,5 à 1 pt
	1 à 2 pts
	2 à 3 pts


