ans cette fiche, les séances s'inscrivent
ans une logigque d'unité d’apprentissage
Aont la fiche cycie 2 a fait 'objet d'une pre-
gitation dans e n® 68 p. 21,

vcle 3, les activités proposdes s'atta-
t & mettre en ceuvre des situations pour
rder te jey collectif tout en approfondis-
i les habiletés motrices individueltes.

Le matériel demeure identigue pour chagque
seance :

« des crosses de unihoc,

- des halles de mousse ou de tennis, des
paiets,

= ¢ies piots ou bhailses.

Elle débute par une phase de manipulation
individuslle afin d’approfondir le maniement
de la crosse en déplacement. L'enfant es-
sdie de se servir des deux cotés de sa pa-
lette a travers les exercices suivants

- suivre une ligoe,

- faire avancer la balle en la frappant de
part et d'autre de la ligne que 'on vient de
suivre {coup droit et revers),

- diriger la balle en recutant,

- réaliser un slalom (prévoir différentes ba-
lises).

Si les enfants n'ont jamals pratiqué cette
activité, cette séance sera en méme temps
polur sux une phase d'exploration du maté-
riel,

Elle est organisée sefon 3 axes de fravail : la
passe, I'approche des roles attaguants-dé-
fenseurs, le tir au but,

Par deux

- lancer et recevoir la balle sans la perdre et
sans se déplacer dans un premier temps,
puis en se déplagant librement, enfin en se
rendant d’un point & un autre,

- Slaborer des stratégies d'attague et de
défense : un enfant méne la balle d'un point
& un autre ; s0n partenaire le sult et tente de
la lu prendre avec sa crosse.

Aprés trois minutes de jeu, proposer un
temps de verbalisation afin de mettre en
commun les différentes stratégies mises en
ceuvre pour récupérer la balle ou la protéger,
- pour{'attagquant, envoyer la balle ou le pa-
let entre deux plots materialisant un but de-
vant lequel se tient un défenseur ; compter
le nombre de but marqués. Changer de
réles au bout de cing minutes.

ra
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Eile est organisée selon trois phases © par
deux, par trois, coltectif,

Par deux

Effectuer un jeu de « passe & 10 » sans se
déplacer puis se rendre d'un point aun
autre sans perdre la balle.

Par trois

Deux enfants se passent la balle pendant
quiun troisieme tente de Pintercepter.
Lorsque ce dermier a réussia la récupérer, il
devient lanceur tandis que celul qui Fa
nerdue devient Intercepteur,

Par équipes

Clest un jeu de 5 contra 5.

Cette situation permet a Penfant d’aborder
les jeux de coopération et lsurs spécifi-
cités :

- gérer ia balle tout en tenant compte de
I'environnement proche ou lointain © je pas-
se la balle a mon partenaire le plus acces-
sible, le plus prés du but, fe misux placé
pour relancer...,

- accepter de ne pas toujours étre en pos-
session de la balle,

- comprendrs que gagner est le fait de tou-

te Véguipe.
Les enfants &tablissent leurs propres regles
P Y '

A

ot essaient de les appliquer. Aprés un temps
de jeu, guestionner ies aguipes : les regles
établies sont-elles applicables 7 Reprendre
activité aprés des modifications éven-
tuslies.

En fin de séance, proposer le jeu des
« balies britdantes ». Chague équipe doit en-
vover dans le terrain adverse le maximum
de balles se trouvant sur son propre terrain.
L'équipe gagnante est celle qul, & I'issue de
la partie, a le moins de balles dans son
camp.

G'est une situation de match 5 contre 5 qui
tient lieu d'approfondissernent de la tech-
nique, de la stratégie, du respect des ragles.
Brigitte Usmer,

Institutrice.

N.D.L.R. : D'autres revues EPS 1 traitent de
la méme activité : n° 1, 24, 68, .

Quelques régles
Pour ceux qul souhaitent visualiser ie jeu dans s& glo-
balité dans la perspective ¢’ une meilleure maitise,

Le terrain

fl ast rectangulalre. Las buts ont trols métres de large et

deux matres de haul, Au niveau scolaire, un tesrain de

handbali corvient tout & fail.

Larbitrage

i est assuré par deux arbitres qui supervisent chacun

ieur partie de tetrain.

Coup d’envoi et engagement

Pour débuter une période et aprés chague but accor-

{6, la batle, placés au centre cu tervain, st passée en
retrail.

Au moment de lengagement, tous les joueurs sont &
treis métres de la balle, excepté un seul partenalre du
joueur sffectuant & passe en retrait.

Les sorties de balles

- latouchs : joude a Pendroit de Ta suitie, adversaire a
trois métres

- |a sortie de balle sur ta figne de but par le gardien ou
un téfenseur ; on peut estimer il vy a pas faute et
denner la bale au gardien.

Le tir au but

Obsigatoirement & Vintérleur de l2 zone {raison de $é-
curfié - les tirs lointains pewvent 8tre dangeraux).

Le comer
Il sanctionne toute faute involontaive d'un défenseur

dangs g 2008
- disposition das joueurs au moment de la remise en

eu;

- lors de la misa en jeu, tous es joueurs entrent en ac-
tion, y compris ceux qui se frolvent derriére |a ligne
médiane.

Le penalty
I sanctionne une taute volontaire d'un défenseur ou du
gardien dans la zone. ! se joue & 6 ou 7 métres par un
tir au but {push), le gardien étant sur sa ligne.

Le gardien
"It peut jouer la balls avec fa crosse ou le pled, mals ja-
mais avec la main, If doit, aprés un arrét, remetire im-
médiatement 1a balie en jeu par une passe.

La sécurité
Serant sanctionnées par un coup franc {exécuté balte
ay sol, adversaires & moins de frois métres ag mini-
mam) fes fautes sulvantes :

- crosse levée au-dessus de la ligne des épauies |
- balle lavée ;

- balle frappée ;

-+ balle reprise de voiée,




