
OORRGGAANNIISSAATTIIOONN  //  EEPPRREEUUVVEE

Constitution d'équipes de 6 joueurs de niveau 
homogène mixte ou pas. Chaque équipe joue 
deux rencontres le jour de l'épreuve, contre une 
ou deux autres équipes dont le rapport de force 
est équivalent.
Chaque élève jouera au minimum 12mn au total.
L'équipe devra choisir à la mi-temps une forme 
d'attaque qui donnera lieu à des points bonus 
lorsqu'elle sera exploitée à bon escient sur la 
deuxième partie du match.
Le jour de l'épreuve, chaque équipe disposera 
d'un temps mort d'une minute ainsi que de 3mn 
de coaching à chaque mi-temps pour adapter ou 
réguler son jeu à celui de l'équipe adverse.
Le but est de gagner tous ses matchs.

HANDBALL      

S’engager et réaliser des actions 
techniques d’attaque et de défense 
coordonnées avec celles de ses 
partenaires, pour gagner ses matchs.
- Faire des choix stratégiques adaptés 
aux points forts et faibles de son 
équipe et de l'équipe adverse.
- Maîtriser des techniques variées de 
tirs, de passes...
- Être rapide, équilibré et coordonné 
dans ses placements, replacements et 
déplacements (débordement, 1vs1)
- Saisir les opportunités (CA, 
interceptions, bloc du pivot) pour aller 
marquer.

S'entraîner individuellement 
et collectivement pour 
conduire et maîtriser un 
affrontement collectif ou 
interindividuel.
- S'échauffer progressivement et 
réviser les techniques spécifiques.
- S'entraîner en s'engageant de façon 
soutenue dans les phases de 
répétitions sur des axes de travail 
individuels et collectifs prioritaires.
- Choisir des situations de travail 
permettant à chacun·e de jouer un rôle 
efficace dans l'équipe et de se sentir 
organisé sur toutes les phases de jeu.

11//  CCOOAACCHH

- Analyse les points forts et les 
points faibles des 2 équipes.

- Encourage les joueurs et leur 
donne des conseils techniques 
et tactiques pour progresser.
- Adapte les techniques 
travaillées à l’objectif collectif 
et au rôle du joueur.

22//  AARRBBIITTRREE

- Connaît les règles et 
les techniques (gestes, 

coups de sifflet) et assure la 
sécurité des joueurs.
- Dirige le match avec une 
posture assurée et assumée.
- En lien avec le second arbitre, 
la table de marque et les coachs.

44//  OORRGGAANNIISSAATTEEUURR

- Gère le matériel et les 
outils (chrono, score, sifflet) 
de manière autonome.
- Organise les matchs, en 
lien avec les arbitres et les 

coachs, en tenant compte 
du temps de coaching et 
des arrêts de jeu.

33//  PPAARRTTEENNAAIIRREE  

DD''EENNTTRRAAÎÎNNEEMMEENNTT

- Disponible 
pour ses 
partenaires.
- Adapte son 
placement et ses passes 
pour aider ses partenaires à 
progresser techniquement.

HHAANNDDBBAALLLLEEUURR : Pendant le cycle, l'élève apprend à



JJ''AAII  DDEEUUXX  CCHHOOIIXX  PPEERRSSOONNNNEELLSS  ÀÀ  FFAAIIRREE  ::  

1/ Je choisis deux rôles parmi : 
coach / arbitre / partenaire 
d'entraînement / organisateur

Je me forme pendant le cycle et je 
suis évalué dessus

Je fais le choix au plus tard à la 
séance 3

2/ Je choisis la répartition des 8 
points attribués aux compétences 
"satellites"

Se préparer / S'entraîner 2 rôles

Cas n°1 /6 /2

Cas n°2 /4 /4

Cas n°3 /2 /6

Ma note / 20 = efficacité en match /12 + s'échauffer, s'entraîner + les 2 rôles /8

Une fois que j'ai fait mes choix, je ne peux pas revenir en arrière








