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THEORIE HANDBALL DEUG 
 
 
PARTIE 1 : ORIGINALITE DU HB DANS LA FAMILLE DES SPORTS 
COLLECTIFS 
 
A. Approche réglementaire et historique 
 
Il va s'agir de définir le HB à partir de sa spécificité au sein des jeux sportifs collectifs au 
travers d'une analyse historique et réglementaire 
 
1. Spécificité historique 
 
2 références expliquant l�histoire du handball 
Firan Pratique du Handball Amphora 1980  
 Michel Paolini dans EP et didactique des APS ed Ass des enseignants d'EPS.1990. 
 
Avant de commencer à parler de la pratique, doit-on dire Handbal ou handbol? 
Pourquoi dit-on Handball alors qu'on parle de BB, FB, VB, Base-ball. Un des seuls, pour ne 
pas dire le seul des sports collectifs, à n'être pas d'origine anglo-saxonne mais germano-
tchéquo-suédoise. 
Malgré une origine issue de jeux semblables (la Soule et autres variantes), son 
institutionnalisation, c'est-à-dire sa mise en forme réglementaire trouvera son point d'ancrage 
plutôt  en Allemagne pour le HB à 11 et en Suède pour le HB à 7. 
 
3 sources sont reconnaissables : 
• Une origine germanique: le Torball (sorte de HB à 11 issu du FB, joué sur un terrain de 

FB exterieur. 
En 1928, se crée la F I de "Handbold" ou Handball à 11 qui apparaîtra aux épreuves des 
JO en 1936 à Berlin  

 
• Une origine tchèque: l� Hazena ( 1930-1940). A l'origine des enseignants d'EP ont importé 

un jeu présenté dans les sokols. La pratique est diffusé en France par les armées de 
l'invasion allemande (1939-1940)  

•  
Dans les pays nordiques (Suède, Norvège, Danemark) s'organise la 1ère rencontre de HB 
à 7 dès 1935. L'apparition du HB à 7 se situe après une tournée de démonstration 
d'équipes scandinaves en 1948 qui auraient adaptées le HB à 11 aux dimension des 
gymnases (aujourd'hui c'est l'inverse, les gymnases sont réalisés aux dimensions des 
terrains de jeu) 

 
Le HB à 7 n'apparaîtra aux JO qu'en 1972 et de nouveau en Allemagne à Munich. 
 
Plusieurs sources ( l'Hazena, le torball, le handbold) auxquelles on peut ajouter les mêmes que 
le FB / rugby :la soule et ses dérivés. 
 
Ainsi, l'histoire du HB, tout au moins le peu que l'on en connaît marque son origine de 
différence par rapport aux autres sports collectifs. Mais la mondialisation du phénomène 
sportif fait que la pratique a perdu la spécificité culturelle de ses origines et diffèrent peu des 
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autres aujourd'hui. La différence se situe plus sur des points techniques (pied sur la ligne de 
touche ou pas) que sur un esprit du jeu différent. Daniel Costantini note même que la manière 
de jouer le HB diffère plus dans ses composantes tactiques selon les capacités 
morphologiques et énergétiques des joueurs qu'en fonction de leur spécificité culturelle 
(exception faite des chinois). Il semble donc que seul, le nom marque encore la trace de sa 
spécificité culturelle d'origine.  
 
C'est le dernier né des sports collectifs traditionnels sous sa forme actuelle. 
Sa forme actuelle de HB à 7 aurait vu sa première compétition internationale officielle en 
1938. Pour comparaison : FB/Ry (1870), BB(1891), VB(1895) et aux JO (1964), HB (1919) 
et aux JO1(936-1972), hockey/gazon (1880) et aux JO (1908), hockey/glace (1850) et aux JO 
(1920), Waterpolo aux JO (1900).  
 
Mais, il est certain que de nouvelles pratiques plus confinées sont apparues depuis et se sont 
même instituées en Fédération. Nous en retrouvons ici localement avec le tchoukball par 
exemple qui reste typiquement alsacien/suisse et qui tire incontestablement ses origines du 
HB dans son organisation matérielle mais aussi du VB dans sa gestualité et son esprit. 
 
Bien que le dernier né des sports collectifs, c�est le premier à rapporter à la France un titre de 
champion du monde en masculin et vice champion en féminin. 
 
Selon ces deux sources bibliographiques, il apparaît également que la pratique du Handball et 
sa codification semblent particulièrement liée à l'éducation physique des enfants. Ce qui est 
également le cas des autres sports collectifs comme la codification des autres sports collectifs 
avec Thomas Arnold, les YMCA .... La codification des différents pratiques est souvent 
attribuée à des éducateurs. En France, Michel Paolini le souligne, les enseignants d'EPS ont 
largement contribué à son développement scolaire et extrascolaire, Ce qui fait dire à Daniel 
Costantini (entraîneur des équipes nationales) que le HB fut très longtemps la « chose des prof 
d'EPS » . Les enseignants adoptent largement ce sport encore aujourd�hui. Il occupe une place 
importante dans la programmation des activités dans les établissements scolaires. 
Selon Thierry Coudray (Spirales) 30% de HB dans les projet EPS de 47 établissements. 
Selon une enquête personnelle pour 349 enseignants interrogés, 51.57% programment un 
cycle de HB contre 67.62% le VB, 63.89% le BB, 33.52% le FB et seulement 9.1% à 
programmer des jeux sportifs collectifs sans dénomination particulière. 
 
Ce qu'il faut en retenir c'est la triple origine Allemande HB à11, suédoise HB à 7 et tchèque 
d'une part et son lien important avec l'enseignement de l'EPS. 
 
2. Spécificité réglementaire 
 
Depuis 1952, 13 éditions de réglementation ont fait évoluer les règles jusqu'à nos jours, la 
dernière date de 2001. Les JO marquant le renouvellement automatique aujourd'hui des 
règlements sportifs. 
 
Ce qui perdure dans la réglementation et qui marque son identité, c'est la configuration du 
terrain. Il est 2 fois plus long que large 20x40m (qui est identique aux autres sports co de 
petits terrains), la zone réservée au gardien à 6m, la verticalité du but 3x2m, défendu par un 
gardien, le contact corporel est autorisé mais réglementé, la possession d'un ballon 
imprenable, le barrage corporel sur le trajet du non porteur. Or à regarder de plus près ce 
descriptif, s'il s'agit d'une continuité dans la pratique du HB, il ne s'agit pas d'une spécificité 
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réglementaire propre uniquement à ce jeu. En effet, on retrouve des espaces avec des rôles 
spécifiques dans la plupart des sports co et la raquette semble se rapprocher de l'esprit de la 
zone, la verticalité du but du FB ressemble fort à celui du HB (c'est celui du HB à11), le 
contact autorisé l'est pour le moins au rugby, la possession d'un ballon imprenable est la 
caractéristique du tchoukball et se retrouve dans la phase d'attaque en VB, quant au barrage 
corporel bien que plus restrictif dans ses modalités, il existe également en BB. 
 
Si la spécificité du HB ne se retrouve pas dans une caractéristique particulière, n'existerait-elle 
pas dans la relation entre toutes ces caractéristiques?  
Ce qui définit finalement la pratique, ne serait ce pas plutôt sa position par rapport aux autres 
sports collectifs, c'est-à-dire ses caractéristiques communes et spécifiques au sein de la famille 
des sports co. L'analyse comparative des plus traditionnelles (HB, BB, VB, RY, FB) va nous 
permettre de mieux percevoir la spécificité du HB. 
 
La réglementation peut se décliner selon 6 pôles existant quel que soit les JSC. Les jeux 
sportifs collectifs sont la dénomination de la famille des jeux collectifs de balle 
En effet, quel que soit le jeu, quelle que soit l'époque, il existe toujours  
- un objet: un ballon, une balle (base-ball), un palet (Hockey) qui peut être lancé ou frappé 
- une cible à atteindre dans le camp adverse un but à défendre dans son propre camp 
- une aire de jeu délimitée à l'intérieur de laquelle se déroule le jeu 
- les partenaires qui coopèrent pour progresser et atteindre la zone de marque 
- les adversaires qui coopèrent pour empêcher de progresser vers le but et le défendre et 
inversement. 
- un temps de jeu 
- un règlement à respecter. 
 
La gestualité du joueur se précise donc dans sa relation à l'espace de jeu, la cible, le ballon, 
l'adversaire, le partenaire et le temps. 
 
   Espace             temps 
 
 
        Partenaire     règlement   balle 
 
 
 
       Adversaire        But 
 
a) le terrain:  Il délimite l�aire de jeu. Il est clos par rapport à ses ancêtres comme la soule qui 
au cours du jeu faisait fi de toutes les plantations. La limitation de l�espace de jeu et sa 
spécialisation ont évolué au cours de l�histoire. Les lignes font partie du terrain (la ligne des 
6m fait partie de la zone). On différencie les jeux selon la taille (petits et grands terrains), 
selon si l'espace appartient aux 2 équipes, il peut être interpénétré de même sens (jeux 
traditionnels comme la balle au mur, sport national basque), de sens contraire (la plupart des 
sports actuels), ou séparé (VB). la surface et la délimitation de chaque camp définit le contact 
et donc le type de rapport de force entre les adversaires. La superficie du terrain doit se 
comparer avec le nombre de joueurs, ce qui donne la densité. Elle est plus forte en VB, puis 
en BB, en HB, en rugby puis au FB. 6.75 m2 au VB ; 45m2 au BB ; 57,14m2/joueur au HB 
(46,10m2 sans la zone). On peut remarquer que plus la densité est forte et plus le contact entre 
les joueurs est réglementé. Il n'y a pas de contact en VB, il n'est pas autorisé en BB. Il est 
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B. Les principes qui règlent les actions des joueurs. 
 
Pour apprendre et comprendre le HB, on peut apprendre chaque geste technique qui 
correspond à chaque situation particulière, mais comme le jeu varie tout le temps et que pour 
gagner le match il faut sans cesse inventer des situations qui posent de nouveaux problèmes, il 
est quasiment impossible d�apprendre à résoudre toutes les situations. On peut alors faire 
comme pour l�orthographe, et chercher à se donner des règles qui vont gérer plusieurs 
situations en même temps. Par exemple la règle du pluriel évite d�apprendre chaque mots et 
leurs pluriels (il n�y a plus que quelques exceptions à apprendre). De même en physique, le 
principe d�Archimède permet d�expliquer tous les cas relevant d�un même problème, les 
principes d�action du joueur permettent d�avoir une vision plus globale du jeu. Ce mode 
d�analyse existe dans les différentes APS, c�est une manière d�analyser la pratique, il en existe 
d�autres.  
 
Un principe est donc une intention qui oriente l�action générale du joueur quelles que soient 
ses compétences. Le débutant comme le joueur de haut niveau doivent respecter ces principes. 
Comme les principes sont très généraux, ils se subdivisent en règles d�action.  
Une règle d�action est une solution plus spécifique qui répond à un problème particulier. C�est 
ce qu�il s�agit de faire dans un cas particulier. Elle contextualise le principe. Il en existe de 
multiples. 
Le principe permet de comprendre le jeu, la règle est une application concrète du principe. 
Elle dépend du niveau d�expertise. Elle est souvent utilisée comme un objectif 
d�apprentissage. 
 
Comme les principes sont des intentions, ils sont différents selon les phases de jeu. 
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a) Les principes d�attaque 
 
En attaque, pour l�équipe, il s�agit de 
 
Principes Règles 

NP Etre démarqué 
Se placer en appui ou en soutien 
Se mettre à distance de passe 
Course en C pour s�ouvrir un angle de vision 
Etre vu du PB 
offrir le max de receveurs potentiels 
PB donner en avant dans la course du NP 
Choisir un NP démarqué 
Adapter la puissance de la passe à la distance  
Protéger son ballon 
Passer en dehors du volume défensif de l�adversaire 

 
 
 
 
 
Conserver la balle  

Passe tendue et pas en cloche 

NP se placer en avant du PB  
Etre en mouvement 
Etager l�attaque 
PB diminuer le nombre de passes 
Choisir le partenaire devant plutôt que dribbler 
Avancer si l�espace est libre devant 
Chercher les appuis plutôt que les soutiens 
Donner dans la course du partenaire devant 

Amener la balle 
dans la zone de tir 

Enchaîner une action vers le but après avoir donné (passe et va) 
NP appeler le ballon, c�est être en mouvement en direction d�un 
espace libre avant de recevoir le ballon 
Ecarter le jeu en latéral et en profondeur (position d�attente) 
Créer des écrans et des blocs pour le PB 
passer dans le dos de la défense (pivot) 
PB fixer la défense côté opposé à la passe 
Renverser le jeu si anticipation de la défense 
Faire circuler rapidement le ballon 

Créer et utiliser 
des espaces libres 

Changer de secteur d�attaque (croisés) 
Par rapport à l�espace  
PB changer le sens de circulation de la balle (renversement) 
Varier l�impact du tir  
NP changer de secteur de jeu 
Par rapport au temps 
PB varier le moment de déclenchement du tir 
Varier le rythme de jeu (CA / montée de balle) 
Changer de vitesse dans le débordement de l�adversaire 
Par rapport à l�événement 
Varier les dispositifs 
Varier les systèmes de jeu 

 
 
 
 
Placer un joueur en 
condition favorable de 
tir 

Créer de 
l�incertitude pour 
perturber 
l�adversaire 

Alterner jeu direct/ jeu indirect 
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b) Les principes d�action de la défense 
 
En défense, il s�agit de : 
 
Principes Règles 

Se placer entre la cible et le ballon 
Renforcer et couvrir en permanence l�axe central 
Pousser l�attaquant vers la périphérie et loin de la cible 
Fermer les intervalles en couvrant les partenaires proches 
Priorité sur le PB 
Se replier en regardant le ballon 

Protéger la cible  

Lever les bras (contrer) 
Harceler le PB 
Marquer individuellement chaque attaquant 
Isoler le PB 
Gêner les échanges (dissuader) 

Récupérer le ballon 

Intercepter près du réceptionneur 
Par rapport à l�espace 
Modifier le dispositif défensif 
Se répartir sur tout le terrain 
Prendre en individuel le meilleur joueur adverse  
Bloquer le joueur central pour gêner la circulation de la balle 
Limiter les receveurs potentiels pour organiser l�interception 
Ralentir la progression de la balle en contrôlant son adversaire direct 
Par rapport au temps 
Gêner, retarder les actions des NP (prise d�élan, placement) 
Harceler le PB 
Neutraliser le PB pour créer un jet franc 
Par rapport à l�événement 
Laisser tirer si conditions favorables pour le GDB (mauvais joueur ou à l�aile) 
Pousser à la faute (marcher, reprise de dribble, 3s) 

Diminuer l�incertitude 
en contraignant 
l�action de l�adversaire 

Feinter pour piéger l�adv ( GdB) 
 
 
Les principes de l�attaque s�opposent à ceux de la défense.  
 
Conserver la balle                            ⇒         récupérer le ballon 
 
Placer un joueur en situation de tir  ⇒         protéger la cible  
 
Créer de l�incertitude                       ⇒        diminuer l�incertitude 
 
Il n�est pas possible d�analyser le jeu de l�attaque sans savoir quel est celui de la défense 
adverse. Toute situation s�explique dans le rapport de force que les deux équipes (ou les deux 
joueurs concernés) entretiennent et qu�ils cherchent à déséquilibrer à leur avantage pour 
gagner le combat. Une équipe peut très bien ne pas avoir de problème de conservation de 
balle dans la montée de la balle simplement parce que l�équipe adverse ne lui pose pas de 
problème en n�organisant pas son repli défensif. Ainsi, l�action d�un joueur ne peut se 
comprendre sans savoir dans quelle phase de jeu il se situe. Son intention se spécifie à partir 
du problème que l�adversaire lui pose,  et à partir du problème qu�il cherche à imposer à 
l�adversaire pour renverser le rapport de force. 
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2. DE LA COORDINATION COLLECTIVE A LA REPARTITION DES TACHES.  
 
Si les joueurs doivent respecter les principes de l�attaque et de la défense, toutes les actions 
nécessaires pour renverser le rapport de force ne sont pas à réaliser par le même joueur. Une 
équipe n�est pas seulement un ensemble de personnes orientées vers le même but et donc qui 
font la même chose. L�équipe se définit par son organisation spécifique des rôles à jouer. Une 
répartition des tâches s�effectue au sein de l�équipe. Ainsi, si les actions individuelles doivent 
correspondre à des principes du jeu collectif, les actions de chaque joueur peuvent être 
différentes au sein de l�action collective.  
 
A) La répartition de l�espace. 
 
Pour gagner le combat, il faut occuper le terrain. Une bonne répartition de l�espace de jeu 
permet d�occuper au max l�espace. L�occupation de l�espace est (nous le verrons la semaine 
prochaine) un critère du niveau de jeu. 

a) Les postes  
 
Pour se partager les différentes tâches sur l�espace de jeu, les joueurs occupent des postes 
particuliers auxquels sont attachées des fonctions spécifiques.  
Un poste se définit par  la position occupée par le joueur sur le terrain.  
 
Les postes en attaque (en défense, ils ont une autre dénomination) 
 
   En attaque placée    A la remise en jeu 

• AL D 
 
               •AR D 
             
        •Pvt      •DC 
 
               •AR G 
 
•AL G 

• AL D  •ARD 
 
 
 
• Pvt      • DC 
 
 
 
• AL G   •ARG 

 
On différencie les postes avant des postes d�arrière. Ces joueurs se situent toujours en avant 
des autres et réciproquement. Il y a donc une répartition de l�espace en profondeur. Il y a 3 
avants et 3 arrières. On différencie également les postes selon la position latérale occupée. Il 
existe des gestes techniques spécifiques à chaque poste (comme les tirs) c�est pourquoi les 
joueurs sont souvent spécialisés sur un poste. Mais le changement de secteur est fréquent dans 
le jeu, c�est pourquoi un bon joueur se caractérise par sa capacité à jouer à plusieurs postes 
(par ex Richardson s�est révélé être un excellent arrière au dernier championnat du  monde) 
 
Les actions, les trajets et le moment d�intervention est différent selon le poste occupé.  
Par exemple :  
 
La montée de balle rapide : 
Afin d�occuper au maximum l�espace pour attaquer, les joueurs doivent se répartir l�espace en 
profondeur (étager l�attaque) et en latéral (écarter le jeu). La montée de balle rapide se réalise 
en 3 vagues. La première vague est constituée des 3 avants. La 2ème vague des deux AR L. Le 
DC reste près du GdB pour aider à la relance après un arrêt du GdB. C�est un schéma idéal, il 
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dépend évidemment de l�endroit où a lieu le tir. D�autres schémas de montée de balle sont 
possibles (avec des changements de secteurs par ex). Attention ! ! les trajets des joueurs sont 
en courbe pour favoriser la prise de balle (course en C) 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Le repli défensif : 
 
Il se réalise le plus souvent en 2 vagues. La vague des arrières qui reviennent protéger la cible 
en prenant en charge les avants adverses. Ils couvrent le secteur central et forment un rempart 
entre l�attaque et la cible. Les avants cherchent à freiner le bon déroulement de la montée en 
harcelant le PB, en dissuadant sur les joueurs relais ou en tentant des interceptions. Leur 
intention est plus orientée vers la récupération du ballon.  
 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Les postes ainsi définies délimitent des espaces d�interventions spécifiques. A ces postes sont 
également attribuées des intentions privilégiées et donc des tâches particulières.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1ère vague les 
avants ont pour 
objectif d�aller + 
vite que le repli 
défensif 

3ème vague le 
demi-centre 
reste en 
soutien pour  
le GDB 

2ème vague les 
arrières latéraux 
en appui pour la 
CA 

1ère vague les 
arrières couvrent 
l�espace central 

Objectif 
Protéger 
la cible 

2ème vague 
les avant et le 
plus près du 
ballon gène la 
progression  

Objectif 
récupérer 
la balle 
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b) Les secteurs de jeu 
 
Un poste délimite un secteur de jeu particulier. Ainsi, l�aire de jeu est divisé en latéral en 
couloir dans lequel le joueur intervient de manière privilégiée. Mais il peut au cours d�une 
phase changer de secteur de jeu (un croisé, une entrée d�ailier par exemples). Il change alors 
de poste et s�attribue de nouvelles tâches. 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
c) Les dispositifs 

 
Les dispositifs sont des solutions prédéfinies d�organisation collective d�une équipe dans 
l�espace. Ils sont choisis en fonction des qualités de l�équipe mais aussi des qualités de 
l�équipe adverse. Un joueur vif qui intercepte souvent des ballons peut jouer plus avancé 
que le reste de la défense pour perturber la circulation de la balle. Mais une équipe qui 
comporte deux excellents tireur de loin en position d�arrières latéraux oblige l�équipe en 
défense de prendre un dispositif avec deux joueurs avancés pour intervenir rapidement sur 
ces tireurs de loin pour les gêner.  
Le dispositif est une répartition géographique des positions des joueurs dans l�espace dans 
les phases d�attaque et de défense placées. On nomme un dispositif en fonction des 
rideaux de joueurs du centre du terrain vers le but. 0-6, 1-5, 2-4, 3-3, et on devrait avoir la 
1-2-3. Mais elle s�appelle la 3-2-1 car les Yougoslaves qui l�ont inventée l�appellent ainsi. 
La dénomination ayant changé récemment, de nombreux auteurs parlent encore de 6-
0�Plus la défense offre de rideaux défensifs et plus elle se veut agressive. Elle s�oriente 
plus vers la récupération de la balle. Mais en positionnant beaucoup de joueurs avancées 
(comme la 3-3), elle dégarnie le dernier rideau et offre une protection de la cible moindre. 
A l�inverse, plus les joueurs restent sur la même lignes plus ils couvrent la cible, mais 
s�offrent peu d�occasion de récupération. Le choix d�un dispositif dépend donc de 
l�intention tactique à privilégier. Si les joueurs d�attaque mènent ou perdent au score, s�ils 
sont en infériorité ou en supériorité numérique, si c�est le début du match ou la fin�. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sans changement de 
secteur 

Avec changement de 
secteur ex : entrée d�ailier 



MARSAULT Christelle UFRSTAPS Strasbourg Cours de DEUG HB Page 15  15

Il en va de même en attaque. La priorité en attaque placée est d�encercler la défense et 
d�écarter le jeu en profondeur et en latéral. 4 postes sont indispensables pour satisfaire à 
ce principe. Quel que soient les changements de secteur, ces 4 postes sont à occuper (les 2 
AR L et les 2 AL).  
 

 
  

 
 
 
 
 
 
 

 
On parle alors d�un attaque en 5/1 : 5 joueurs autour et un dedans (pvt) ou en 4/ 2 (2 pvts)�  
Les dispositifs ne définissent pas ce qu�il faut faire mais seulement les positions de chacun 
dans l�espace de jeu. Le jeu peut alors s�organiser à partir des positions de chacun : par 
exemple faire circuler la balle et faire circuler les joueurs autour de cette position initiale. La 
répartition des joueurs sur le terrain permet donc une occupation optimale de l�espace et un 
meilleur équilibre du jeu.  
 
B. La répartition des tâches. 
 
Un même joueur ne peut réaliser à lui seul l�ensemble des tâches à faire. Il existe donc une 
répartition des rôles à tenir. Le système de jeu, c�est ce qui définit la relation qui existe entre 
les joueurs de l�équipe. Le système de jeu définit à partir de quoi se spécifie la responsabilité 
du joueur envers l�équipe. En défense, les joueurs se répartissent soit les joueurs adverses, soit 
un espace à couvrir. On parle de défense H à H lorsqu�un défenseur à la responsabilité d�un 
attaquant. On parle de défense de zone lorsque les défenseurs ne se préoccupent pas d�un 
joueur en particulier mais de la position de la balle et de leur secteur d�intervention. 
Aujourd�hui, les systèmes défensif sont le plus souvent mixtes. Les joueurs doivent surveiller 
un adversaire direct et couvrir un secteur.   
En attaque, on peut repérer deux systèmes de jeu, la circulation rapide de la balle et la 
circulation des joueurs. Là encore, rares sont les phases où ne se combinent pas les deux 
systèmes de jeu.  
 
Il y a une relation étroite entre les systèmes de défense et d�attaque.  
 
A la défense H à H s�oppose la circulation des joueurs 
A la défense de zone s�oppose la circulation rapide de la balle 
 
On peut ici remarquer que les dispositifs et les systèmes sont différents et se combinent entre 
eux. Chaque équipe doit donc avoir un dispositif et un système de jeu pour l�attaque et pour la 
défense. Chaque système et chaque dispositif posent des contraintes différentes, pouvoir en 
changer rapidement oblige l�adversaire à s�adapter.  
 
 
 

Le trapèze 
d�attaque  
pour encercler la 
cible 
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PARTIE 3 : APPROCHE PEDAGOGIQUE DU HANDBALL 
 
 3 postulats orientent l�organisation de mon enseignement du HB: 
 
- Chaque joueur agit sur le jeu à partir d�un savoir-faire individuel qui s�inscrit dans un 
savoir-faire collectif. 
 
- Chaque joueur doit comprendre la situation pour effectuer le meilleur choix d�actions à 
chaque instant. 
 
- A chaque instant, le comportement des joueurs est signifiant pour communiquer avec le 
partenaire et  pour faire réagir l�adversaire. 
 
Ainsi, pour s�adapter à la situation, le joueur doit prendre la bonne information, l�analyser à 
partir d�une bonne compréhension du jeu pour réaliser le bon geste. 
 
Toute organisation pédagogique comporte trois temps : une analyse des problèmes rencontrés, 
des solutions proposées et une vérification des apprentissages. Trois parties composent ce 
cours. 
 
1. Observation du jeu et problèmes soulevés.  
 
Avant tout apprentissage, il est nécessaire de repérer les problèmes que rencontrent les 
joueurs afin d'apporter des solutions en rapport avec leurs difficultés.  
Il est possible d�observer soit des problèmes individuels, soit des problèmes collectifs, l�un 
étant relié à l�autre. En effet, pour mieux gérer les problèmes collectifs, il faut améliorer les 
savoir-faire individuels et réciproquement.  
 
Dans le même temps, le HB n�est pas une activité facilement mesurable. Aussi, deux sortes 
d�analyse existent en sport collectif :  
 
L�analyse quantitative permet de compter, de mesurer certaines actions. Elle rend compte de 
l�importance d�un problème par sa fréquence. Par exemple, le nombre de perte de balle 
important est liée au nombre de mauvaise passe (balles non rattrapées/ sur total de passes 
effectuées) 
Mais, l�analyse quantitative n�explique pas pourquoi les joueurs perdent les balles. C�est peut-
être un problème du réceptionneur qui place mal ses mains, qui se place trop loin du PB, c�est 
peut-être celui du donneur qui évalue mal la puissance (donne trop fort), la direction (donne 
dans le dos du réceptionneur). Il est nécessaire alors de faire une analyse qualitative. 
 
L�analyse qualitative permet de repérer comment s�effectuent les gestes, les stratégies, 
comment se déroulent les actions, comment agissent les individus. Elle situe le niveau du 
problème. Mais elle ne permet pas de le mesurer.  
 
Nous allons donc croiser ces deux données, quantitative et qualitative d�une part sur l�analyse 
du jeu collectif puis sur celle du jeu individuel. 
 
 
 
 



MARSAULT Christelle UFRSTAPS Strasbourg Cours de DEUG HB Page 17  17

a) L�analyse du  jeu collectif :  
 

La première observation consiste à savoir dans quelle phase de jeu se situe le problème de 
l�équipe : au niveau de l�attaque ou de la défense, au niveau de la montée de balle ou de 
l�attaque placée... 
La fiche PTB permet de repérer le problème. 
 
Les rapports tir/possession de balle mesure le taux de conservation de balle et le rapport  
tir/but  mesure l�efficacité au tir. Moins de 50% de conservation, c�est un problème à 
résoudre. Mais on ne sait pas pourquoi ? Par exemple l�efficacité au tir peut être liée au fait 
que le gardien est bon ou que le tireur est mauvais. Mais c�est peut-être aussi un problème 
collectif de construction d�attaque, l�équipe ne place pas correctement un partenaire en 
situation favorable de tir. Le tir a lieu avec un défenseur, sans élan, excentré à l�aile� 
 
L�analyse qualitative du jeu collectif permet de situer la nature du problème à résoudre. Pour 
faire de bons choix, le joueur doit analyser la situation. Très souvent, le comportement n�est 
pas adapté car il ne prend pas les bonnes informations. L�observation du jeu collectif permet 
de situer globalement le niveau de jeu à partir de l�information centrale traitée.  
 
On peut alors proposer des savoir-faire individuels et collectifs qui répondent à des intentions 
collectives pour résoudre ces problèmes collectifs.  
 
Toutefois, l�analyse du jeu collectif n�est que globale. Elle ne permet pas d�évaluer le niveau 
individuel, la contribution de chacun dans la réussite ou l�échec de l�équipe. Il se peut que 
cela soit toujours le même joueur qui mettent les buts ou qui perdent la balle. De plus, à 
l�intérieur de l�équipe, tous les joueurs n�ont pas nécessairement le même problème. Certains 
ne touchent jamais le ballon, d�autres se l�accaparent.  
 
b) L�analyse du jeu individuel 
 
L�analyse du jeu individuel permet alors de partir de l�observation du comportement de 
chaque joueur pour voir s�il est en conformité avec les intentions du jeu collectif. 
 
Voici un exemple d�évaluation initiale pour établir un bilan. 
 
Chaque joueur peut être observé à chaque fois qu�il entre en possession du ballon. Sur le 
terrain dessiné sur une feuille d�observation, l�observateur note par un code ses actions sur la 
balle. Passe, dribble, tir, (raté ou réussi) sur 5 min de jeu.  
 
A la fin de l�observation, il remplit un tableau : 
 
Volume de 
jeu total 

Nombre de 
passes 

Nombre de 
mauvaise 
passes 

Nombre de 
dribbles 

Nombres de 
tirs 

Nombres de 
buts 

5 3 3  1 0 
11 2 0 8 6 4 
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Exploitation de l�observation. 
 
1. Le volume de jeu : c�est le nombre total de fois que le joueur touche la balle. Il permet de 

savoir qui est le joueur dominant, dominé ou neutre. L�amélioration du jeu collectif passe 
par un relatif équilibre entre les possessions de balle au sein de l�équipe. Le danger ne doit 
pas se limiter à un ou deux joueurs. Le déséquilibre est souvent lié à un jeu plus affectif où 
le but du jeu est de conserver individuellement le plus souvent et le plus longtemps la 
balle (cas des dominants) ou de se retirer du jeu (cas des dominés). L�amélioration du jeu 
passe par un changement du but du jeu qui est la construction collective de l�attaque de la 
cible adverse et l�utilisation des meilleures positions des partenaires. Le choix n�est plus le 
copain ou le plus fort mais le mieux placé.  

 
2. Le sens du jeu. On parle de jeu direct lorsque le ballon suit la trajectoire directe vers le 

but. Sinon on parle de jeu indirect. Le sens de l�action définit l�efficacité des actions 
individuelles par rapport au sens de l�attaque. Le sens de l�attaque est contrariée par la 
pression défensive visible au niveau individuel (rend compte également du niveau de jeu 
collectif si tous les dessins sont identiques). Si le jeu est orienté vers le but, le rapport de 
force est favorable à l�attaque, s�il est orienté vers les touches, il est favorable à la défense. 
Il faudra donc faire travailler un thème (d�attaque ou de défense) pour renverser le rapport 
de force. En effet, l�apprentissage dans les sports collectifs est un mode d�alternance entre 
des armes données à l�attaque et des armes données à la défense pour gagner le rapport de 
force. 

 
 
3. Les lieux des prises de balle par rapport à la surface du terrain (espace de jeu effectif) 

montrent le secteur d�intervention du joueur. Ici encore l�observation donne des 
indications sur le niveau de jeu global. Pour dominer, il faut occuper le terrain. L�objectif 
est donc de se répartir l�espace. Les trajets des joueurs révèlent s�il existe une répartition 
collective de l�espace = jeu en secteur ou pas.  

N1 espace limité sans répartition (la grappe),  
N2 spécialisation en attaquants, défenseur ou joueur neutre (la comète),  
N3 secteur limité de jeu (jeu en couloir, respect des postes),  
N4 secteur élargie et changement de secteur.  
Les lieux de prise de balle informent si le joueur respecte la répartition du terrain (sa position) 
et révèlent l�étendue de son secteur d�intervention et les changements de secteurs. 
 
4. Les manières d�utiliser le ballon : dribble ou passe, passes courtes ou longues, passe 

réussies ou ratées� Leur comptabilité permet de connaître les solutions les plus utilisées 
c�est-à-dire les moyens dont ils disposent pour résoudre leur problème. La mesure est une 
fréquence pour relever le caractère stéréotypé des réponses (trop de dribbles inutiles) A 
priori tous les moyens ont une chance identique d�être utilisée puisque cela dépend de la 
situation. Le choix privilégié de l�un d�entre eux révèle un problème de représentation ou 
de savoir-faire (les filles utilisent plus souvent les passes et les garçons, les dribbles) Une 
telle observation permet de mesurer l�efficacité du joueur (nombre de réussite sur total 
d�actions) et donc de travailler les domaines de faiblesse. On peut mesurer n�importe quoi. 
L�intérêt de la mesure réside dans la fréquence d�apparition du phénomène. Il faut que la 
mesure puisse se transformer en pourcentage. (but / tir, mauvaise passe / passes totales, 
nombre de touches de balle / possessions de l�équipe�) 
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Il est impossible de tout mesurer et de tout observer. Encore moins de tout faire observer par 
des élèves sur la touche. Avant de commencer une observation, il faut choisir ce que l�on a 
décidé d�observer. Il faut donc déjà savoir où va se situer le problème pour le mesurer (c�est 
un problème de conservation de la balle sur la montée de balle rapide = nombre de montée 
réussie, nombres de passe par montée, nombre de perte de balle par montée, nombre de 
joueurs démarqués..). Si on ne le sait pas, il faut revenir à une observation globale et 
collective du jeu pour cerner le problème prioritaire. 
 
Globalement, si on reprend les niveaux repérés précédemment :  
le N1 = 6ème-5ème,  
N2 = 4ème-3ème,  
N3 = 2nde _1ère  
N4 =  term. 
 
Après avoir repéré les problèmes, il s�agit de donner les moyens aux joueurs de s�améliorer.  
 
2. Les contenus d�enseignement en HB.  
 
Ce que vous avez vécu constitue une approche rapide du jeu selon les différentes phases. Pour 
construire un cycle d�apprentissage, il est nécessaire de se centrer sur un point particulier à 
travailler. Différents thèmes de travail ont été abordés au cours de ces 10 séances.  
Chaque séance cherche à atteindre une compétence propre et des compétences spécifiques et 
s�appuie sur une connaissance nécessaire à l�organisation du jeu collectif. Les compétences à 
acquérir doivent répondre au problème soulevé par le jeu et donc par l�adversaire. 
Les connaissances se déclinent sous forme de règles à respecter (ce qu�il faut savoir pour 
comprendre le jeu et s�y adapter).  
Les connaissances sont mises en �uvre dans des compétences spécifiques (des savoir-faire 
individuels) qui s�inscrivent dans des compétences propres (savoir-faire collectifs).  
 
Un des enjeux éducatifs du HB est la recherche de solutions collectives. Ces solutions passent 
par une lecture du jeu et une compréhension de la situation pour s�y adapter. Il faut donc 
pouvoir décoder les intentions du partenaire et de l�adversaire pour anticiper ses actions. C�est 
pourquoi avec les savoir-faire il s�agit de donner aux joueurs les moyens de prendre 
l�information, lui donner des repères.  
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a) Les compétences à acquérir 
 
séance Compétence propre Compétence spécifique connaissance 
0 reconnaître les rôles attaquant 

défenseur 
Différencier rôle PB, NP, 
défenseur 

NP propose, PB dispose, 
défenseur s�interpose 

1 Se répartir collectivement 
l�espace de jeu dans la montée 
de balle 

Jeu en relais et MB en 3 vagues 
Course en C pour s�écarter du PB  
Choix passe, dribble 

Jeu en appui / en soutien 
Jeu avant / arrière 
Non alignement avec le PB 

2 Différencier les rôles dans le 
repli défensif 

La récupération active de la balle 
dans le repli défensif en 3/3 
Choix dissuader, intercepter 

Harceler le PB, dissuader sur les 
NP proches, intercepter les 
passes longues 
Rechercher l�alignement : Se 
placer entre l�adversaire et la 
cible  

3 Exploiter l�espace libre devant 
Encercler la défense en attaque 
placée, chercher l�espace libre 
 

Faire circuler rapidement la balle 
et s�engager dans un intervalle 
pour tirer avec de la vitesse. 
Fixation de l�intervalle, décalage 
Choix passe, tir 

Trapèze d�attaque pour écarter le 
jeu en latéral et en profondeur 
Ailier écarteur du jeu, l�arrière le 
soutien d�attaque 

4 Protéger la cible en défense H à 
H  

Repousser l�adversaire direct hors 
des 9m en harcelant son adversaire 
direct dès son entrée dans les 9m. 
Choix harceler, contrer 

défendre avec le corps en 
opposition. Utilisation des mains 
en défense tolérée par la règle de 
l�avantage. harceler, neutraliser, 
contrer. 

5 Exploiter l�espace libre derrière 
l�adversaire direct en débordant 
l�adversaire avancé en attaque 
placée (avec et sans ballon) 

Le 1/1 et le passe et va. 
Choix utilisation du partenaire ou 
pas pour prendre de la vitesse 

Changer de vitesse, de direction 
Se désaligner du défenseur avant 
le combat 

6 Le soutien défensif des 
intervalles 
 
La défense de zone 

Déplacement en U inversé 
Choix du soutien ou du marquage 
de l�adversaire direct 

Coordonner les déplacements en 
défense.  Surnombre défensif 
face à la balle 
Désalignement /son adversaire 
direct 

7 Placer un partenaire en 
situation favorable de tir en 
créant des espaces libres 

Décalages, croisés et 
blocs/débloque 
Choix tir, enchaînement 
Choix de l�intervalle d�attaque 

S�engager côté opposé à la passe, 
Trajectoire en c, retard / PB  

8 Poser collectivement un 
problème à l�attaque  
 
Poser collectivement un 
problème à la défense 

Les différents dispositifs défensifs 
Choix d�un dispositif en fonction 
de l�adversaire 
Choix des solutions adaptées en 
fonction du problème posé. Créer 
des situations à choix multiples 

Plus étagée = plus récupération 
Plus alignée = plus protection  
 
Engager attaque côté opposé au 
pivot, renversement 

9 Créer de l�incertitude dans le 
duel GDB tireur  

Jouer sur la trajectoire, la vitesse et 
le moment de déclenchement du 
tir. Jouer sur la position d�attente, 
le placement et le moment 
d�intervention sur la balle pour le 
GDB. 

Jouer avec l�alignement du GDB 
pour créer une situation de 
déséquilibre et l�exploiter.  

10 Utilisation de différentes 
ressources individuelles dans la 
construction collective 

Adapter les solutions motrices en 
fonction des phases (MB, repli, 
attaque et défense placées, tir) et 
du rapport de force.  

Respect des placements, 
déplacements, énergie et 
solutions techniques. 
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b) Les  thèmes des différentes séances de HB en DEUG. 
L�acquisition de différents rôles. 
Les problèmes soulevés et les choix à faire. 
 
1. La montée rapide de la balle = pb de placement 
Se reconnaître rapidement attaquant ou défenseur 
Organisation de la montée collective de la balle en 3 vagues : différencier les rôles des avants 
et des arrières et adapter sa conduite en fonction d�un des 2 rôles principaux.  
Il s�agit de passer de l�indifférenciation des tâches à la reconnaissance des rôles. Le joueur 
doit faire apparaître dans son comportement une continuité du jeu : qu�il soit en attaque ou en 
défense, il est toujours en activité. Cette activité révèle une intention. 
Question : choix passe dribble pour aller le plus vite R : en fonction de la position du PN  
Soutien = conserver la balle 
Appui = accélère la balle 
 
Etre en défense c�est être entre la balle et la cible sur le trajet d�un attaquant (PB ou NP) ou 
récupérer le ballon. Le comportement défensif se repère par une recherche des alignements 
entre PB et NP, entre PB et cible, entre NP et cible. 
Attaquer, c�est aller en direction de la cible : deux intentions conserver la balle et attaquer la 
cible. L�attaquant recherche le désalignement : du NP / PB, du BP / déf. 
 
Le repère pour vérifier si le comportement est signifiant, c�est sa position par rapport à la 
balle. La ligne de balle permet au défenseur de se positionner en défense. Elle permet à 
l�attaquant NP de se positionner en appui (attaquer la cible) ou en soutien (conserver la balle), 
elle permet au PB de choisir le NP en fonction de son intention.  
 
A ces deux grandes fonctions sont reliées trois intentions différentes qui orientent le 
comportement des joueurs.  
Le NP propose, le PB dispose, le défenseur s�interpose. 
Le NP est le créateur du jeu, s�il n�offre pas de solutions au PB, ce dernier ne pourra pas 
choisir. Très souvent les fautes du PB sont liées au fait que les NP ne donnent pas de solutions 
acceptables pour le PB (en se plaçant trop loin, en étant marqué) 
Le PB est décideur du jeu. Mais il ne peut que choisir par rapport à ce que ses partenaires lui 
proposent mais il doit décider dans la logique de l�action collective. 
Et le défenseur est le perturbateur du jeu.  
 
Exemples de jeu : (dans l�échauffement) se reconnaître rapidement tireur / défenseur, les 
ballons de couleur, la passe à dix (orientée) : enchaîner rapidement les actions perte de balle 
récupération�. 
 
La montée de balle rapide.  
Le but est de placer un joueur en situation de tir avant l�organisation de la défense 
D�une montée individuelle inorganisée à une organisation collective de la montée de balle.  
Respect des principes de l�étagement en profondeur et de l�écartement du jeu en latéral.  
Repère : se désaligner des partenaires / ligne de balle. Occuper au maximum l�espace. 
 
Savoir-faire : Ne pas partir en même temps ; Répartition des tâches à réaliser au sein de 
l�équipe attaquante. Ex montée de balle à 3.  
Les règles à retenir : 
« Les avants partent avant les arrière »s.  
« Rien ne sert de courir, il faut partir à point ».  
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Choix passe / dribble en fonction de la position des partenaires. : le jeu de 
« Conquet/Devaluez »( éditions SNEP) en moins d�actions possibles. Le but vaut la valeurs de 
10 moins le nombre d�actions pour obtenir le but depuis la possession de la balle. 
« Rien ne sert de courir, il faut passer à point ».  
 
Les savoir-faire individuels : la course en C pour s�ouvrir l�angle pour faciliter la réception du 
ballon.  
« La course en C est une course sensée ». 
 
2. Le repli défensif  
Construction collective d�une occasion de récupération de la balle 
Harceler le PB, dissuader les NP proches et tenter les interceptions sur les passes longues. 
Sur le repli défensif en deux vagues dans un dispositif en 3/ 3. La ligne avant récupère la balle, la ligne 
arrière protège la cible.   
Question : quelle distance se placer pour défendre sur un adversaire près ou loin  
Réponse : : dépend du rapport de force 
Près = récupération  
Loin = protection de la cible 
Le but est de stopper ou ralentir la MB pour récupérer le ballon ou s�organiser en défense 
placée. 
Lorsque la montée de balle rapide s�organise collectivement, il devient également nécessaire 
d�organiser collectivement le repli pour ne pas se laisser déborder par l�adversaire, mais 
également pour tenter de récupérer plus vite le ballon. Lorsque la montée de balle n�est pas 
organisée collectivement une défense H à H sur tout le terrain permet de récupérer le ballon. 
(ex du touche-touche à l�échauffement) 
Le repli s�organise en deux vagues, la 1ère tente de récupérer le ballon et de freiner très tôt la 
MB. Les trois joueurs avancés se partagent les tâches de harceler, dissuader et intercepter 
selon leur position par rapport au ballon. La vague des arrières se replie très vite en protection 
de cible en évitant tout attaquant entre eux et la cible. Ils couvrent en particulier le centre du 
terrain. Pour éviter de se faire déborder, la base arrière doit anticiper la CA en se positionnant 
en retrait pour maintenir une avance sur la future attaque.  
SF : se coordonner pour harceler rapidement, intercepter ou protéger la cible. 
« Rien ne sert de courir (derrière le PB), il faut à stopper à point (gêner immédiatement la 
relance) ».   
 
3. La circulation rapide du ballon en attaque placée. 
Occupation maximale de l�espace d�attaque : le trapèze d�attaque. 
L�engagement dans un intervalle comme appel de balle. 
Le replacement des NP en soutien en dehors des 9m. 
Question : choix passe ou tir en attaque placée ?  
Réponse : selon la présence d�un espace libre  
Passe si espace pas libre 
Tir si espace libre 
En attaque placée, le but est de placer un  partenaire dans des conditions favorable de tir 
C�est le passage de la reconnaissance d�un espace libre pour s�y engager et tirer à la création 
d�un espace libre pour soi 
 
Créer un espace libre pour un partenaire 
« Il faut écarter le jeu en encerclant la défense ».  
Le trapèze d�attaque. 4 postes à occuper de manière obligatoire. Les ailiers doivent écarter au 
max pour que les défenseurs offrent plus d�espace aux partenaires en s�alignant. 
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Le passe et va : utilisation d�un espace libre sur défense haute (par exemple sur 3/3) ou repli 
défensif. Il permet de déborder son adv direct  pour exploiter l�espace derrière en utilisant son 
partenaire proche. Ex PV de l�ARL avec l�ailier ou le pivot. 
 
4. La défense homme à homme en défense placée. 
Répartition collective des joueurs en comptant à partir de la touche. 
La prise en charge de son adversaire direct aux 9m, la neutralisation du joueur. 
Question : comment choisir l�attaquant à marquer ?  
Réponse : A partir de l�aile, prendre le premier. 
 
5. Les formes de débordement avec et sans le ballon sur défense haute. 
Gagner le duel avec l�adversaire direct : le 1 contre 1 et le passe et va sur défense haute. 
Jouer pour le partenaire en l�aidant à s�élancer dans un intervalle (ailier, pivot en poste), pour effacer 
son adversaire direct et tirer profit de l�espace créé dans le dos du défenseur. 
Déséquilibrer le défenseur avant d�engager le combat par une trajectoire dans l�un des intervalles. 
Changer de vitesse et de direction. 
Question : quel est l�intervalle à exploiter ? 4 intervalles D et g du joueur en haut et derrière.  
Réponse : en fonction de la position du partenaire et de l�adversaire.  
Arrière si joueur avancé, au-dessus si joueur reculé. 
Côté opposé au partenaire si collectif. 
Man�uvrer l�adv direct : 1/1 pour déborder un adv, il faut changer de vitesse, changer de 
direction, donner de mauvaises informations (feinte de passe) 
Pour gagner le 1/ 1 il faut déséquilibrer le défenseur d�abord.  
« Fixer la défense c�est la faire bouger ». 
SF s�ouvrir la porte par une course préalable,  côté opposé à l�espace. 
recevoir la balle en mouvement pour pouvoir changer de rythme et exploiter l�espace avant 
qu�il ne se referme. Ex avec les plots 
 
6. Le soutien défensif 
L�aide au partenaire en défense. 
Le déplacement en U du défenseur pour protéger les arrières du partenaire avancé face au PB. 
Triangle d�opposition par  rapport à la balle. 
Question : comment s�aligner à son adversaire et combler l�espace libre ? Il faut choisir entre s�aligner 
ou se désaligner.  
Réponse : en fonction de la position de la balle.  
Le PB est le plus dangereux. 
« Défendre, c�est attaquer l�attaque ».  
Monter aux 9m pour interdire l�accès au PB, le harceler pour gêner ses déplacements, sa 
vision du jeu et ses actions (passe ou tirs). La défense n�est pas seulement un déplacement 
latéral mais aussi en profondeur. La montée d�un joueur nécessite une coordination des 
déplacements des défenseurs. Couvrir l�espace libre par les partenaires proches du défenseur 
en se plaçant à mi-chemin entre les 9 et les 6m. Le trajet du défenseur est donc un u inversé. 
 
7. La création collective des intervalles : décalage et croisés 
Le changement de secteur des joueurs pour perturber la responsabilité des défenseurs sur une défense 
H à H. 
La fixation de l�intervalle du partenaire.  
Question : Comment savoir ce qu�entreprend mon partenaire (décalage ou un croisé ?)  
Réponse : en fonction des trajectoires des partenaires.  
Prend mon intervalle = croisé 
Prend son intervalle = décalage  
 
« Il faut concentrer à l�opposé pour libérer le partenaire »  
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Le décalage : Fixer l�intervalle opposé au partenaire pour décaler la défense. 
Ne pas donner avant que la défense n�ait bouger. Le NP ne démarre qu�à l�armée du bras. Il 
est en retard sur la course du PB. Les décalages collectifs sont en général engagés par les 
ailiers. (ex à 2/1 puis 2/2) 
 
Le croisé : Fixer l�intervalle du partenaire, ce dernier prend alors l�intervalle laissé libre.  
Course en C pour prévenir tôt son partenaire et se retrouver dans l�axe du but au moment de la 
fixation. Le NP doit partir plus tôt pour d�abord se placer face à son nouvel intervalle pour 
engager sa course dans l�axe du but. A tout moment, l�orientation du joueur est dans l�axe du 
but pour offrir de meilleures chances de buts, de montrer un danger perpétuel.  
Les croisés sont plus généralement engagés par les arrières. 
Aider le PB à exploiter l�espace libre. 
Le bloc : il ne crée par un intervalle mais gêne les défenseurs dans leur action pour refermer 
l�espace, soit en ralentissant leur déplacement, soit en empêchant un joueur de revenir dans 
l�autre sens (renversement si la défense anticipe en flottant trop) ex le DC sur un décalage 
bloc sur ARL si retard, bloc sur le DC si avance. Bloc pour le DC ou ARL .  
 
8. Les dispositifs et les systèmes de défense.  
Le flottement en défense pour offrir un surnombre de défenseur face au ballon. 
La prise en charge du pivot par l�arrière côté opposé au ballon. 
Question : comment choisir un dispositif défensif ?  
Réponse : dépend des qualités adverses et du niveau de jeu. 
Plus de joueurs avancés = récupération de la balle 
Plus de joueurs sur la zone = protection de la cible. 
 
9. Le duel gardien de but / tireur 
Tireur : Déséquilibrer la position du gardien avant le tir par une trajectoire non alignée.  
Jouer sur le moment de déclenchement du tir (dans la foulée/ retardé).  
Regarder la position du GDB / cible et accélérer pour anticiper le déplacement du GBD ou ralentir 
pour le prendre à contre-pied.  
GBD se déplacer en arc de cercle pour rester aligner entre l�attaquant et le centre de la cible. 
Offrir la plus grande surface d�opposition au tir. 
Créer volontairement une situation motivante pour le tireur. 
Question : Comment créer de l�incertitude pour piéger le gardien ?  
Réponse : Varier les tirs en fonction de la position du gardien retard ou avance sur ses appuis. 
Incertitude spatiale = différents impacts 
Incertitude temporelle = tirer vite ou doucement 
Incertitude événementielle = différentes formes de tirs forts, lob� 
 
10. L�évaluation 
Le but est d�empêcher l�attaque de mettre un joueur en situation de tir favorable. 
Passer d�une défense obstacle à une défense agressive sur le PB. D�une défense individuelle à 
un dispositif organisé. 
 
Ainsi, le joueur a toujours une action à mener qui répond à des principes généraux de défense 
et d�attaque. Chaque principe se spécifie en intentions spécifiques selon les stratégies de 
l�équipe (défense H à H) et définit des tâches particulières (harceler). Le joueur doit savoir 
qu�il est en attaque (aller vers le but adverse) dans une montée de balle (être devant le ballon), 
qu�il est un arrière (il part dans la deuxième vague)  il a un rôle de relayeur il doit aller se 
placer au milieu du terrain sur un côté. Pour participer efficacement à la montée, il doit offrir 
une course en C qui s�écarte du PB, se démarquer de son adversaire direct� Son action doit 
donc respecter des règles d�efficacité que définit la situation de la montée de balle.  
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c) Les situations d�apprentissage proposées au cours du cycle de HB.  
 
Chaque séance est organisée selon le même schéma : 
 
- Un échauffement mettant en évidence les prérequis technique (savoir-faire individuel)= 

passe, tir, dribble, débordement selon le thème à travailler. 
 
- Une (ou des ) situation(s) problème(s) faisant émerger les connaissances nécessaires à une 

résolution collective d�un problème soulevé par l�adversaire. La résolution du problème 
passe par la description de solutions collectives répondant à un principe et l�édiction de 
règles d�action individuelle pour cordonner les différentes actions individuelles. 

 
- Une (ou des ) situation(s) d�apprentissage ou de renforcement permettant de renforcer les 

acquisitions et de les exploiter dans des contextes différents.  
 
- Une (ou des) situation(s) de jeu afin de maintenir une motivation suffisante propre à 

développer un intérêt pour la pratique.   
 
 
séance échauffement Sit problème Sit d�apprentissage Sit de jeu à thème 
1 But : réagir 

rapidement et 
enchaîner les actions.  
Par 2, 1 coup de sifflet 
je passe, 2 coups je 
tire, 3 coups je pose la 
balle au sol. 
MB à 2 passe normale, 
main gauche, à rebond 
en suspension, dans le 
dos.. 
Je lance la balle, le PB 
attaque, le NP défend 
Le PB dribble, se 
laisse prendre la balle 
puis défend 

But : choix passe 
dribble pour monter la 
balle rapidement, 
comparaison : 
4 colonnes 2 en passes 
et 2 en dribble. Les 2 
ballons les plus rapides 
dans le but après un tir 
dans les 9m sont 
comptabilisés. 
Puis jeu en relais. 1 
colonne dribble, 1 
colonne relais, 1 
colonne tir 

But : étager l�attaque en 
profondeur puis en largeur. 
MB à trois AL, AR, DM sur 
½ terrain à partir du GDB 
Pas d�alignement avec le 
PB, course en C opposé au 
PB 
Idem avec 1 défenseur qui 
doit toucher le PB puis 1+1, 
puis 2+1 ou 1+2 défenseurs 

1. But : réagir vite en 
fonction de la 
possession de la 
balle 4 ballons sur 4 
couleurs de dossards 
au centre jeu avec la 
couleur annoncée. 5 
balles par match  
2. But : étager 
l�attaque pour 
économiser les 
actions collectives. 
La balle vaut 10 
points, 1 rebond ou 1 
passe vaut 1 point en 
moins, le tir vaut 10 
� les actions 
effectuées avant le 
tir par l�équipe.  

2  But : défendre, c�est 
s�imposer à l�autre 
Trottiner rencontrer un 
adv et combattre taper 
sur la cuisse de l�autre, 
lui marcher sur un 
pied, combat de coq, 
le faire tomber en 
pompe, le faire tomber 
en se tenant la main 
opposée.  

But : anticiper sa 
position pour ne pas se 
faire déborder par la CA 
1/1, puis 2/2, 3/3, 4/4 
au corner, enchaîner tir, 
puis replié défensif au 
corner opposé. se 
répartir les joueurs 

But : se répartir les tâches 
en fonction de la MB coll ; 
harceler le PB, dissuader les 
NP proches, intercepter sur 
les passes longues 
A 3/3 enchaîner att placée, 
passe au GDB puis CA et 
repli défensif  
But récupérer la balle le 
plus vite possible. Sur sit 
d�apprentissage avec points. 
but sans déf dans 9m =3pts, 
but si déf =1pts 
Récupération sur le premier 
½ terrain =3pts, sur le 
deuxième =1pts 

But : marquage ind 
des joueurs sur le 
terrain et priorité au 
PB.  
Passe à dix et balle 
au capitaine  
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3 But : faire circuler 
rapidement la balle  
Carré tchèque avec 
engagement réception 
et passe en 
mouvement, avec de 1 
à 4 balles en même 
temps, en changeant le 
sens de rotation des 
ballons.  
 

But : choix passe tir en 
fonction de la position 
du GBD Trapèze 
d�attaque, engagement 
au 9m et 
repositionnement aux 
12m pendant la 
circulation de balle à 4. 
Introduire changement 
d�aile (feinte de tir et 
passe au pivot), puis 
croisés d�arrière. avant 
de faire la passe repérer 
si situation de tir (sortie 
du GDB du bat) choix 
passe ou tir. La balle 
circule sans arrêt 
jusqu�à l�occasion de tir 
 

1. But : choix passe tir en 
fonction du défenseur 
2 colonnes 1 défenseur 
occupe un des 2 intervalles. 
Un joueur s�élance si 
espace libre tir, si défenseur 
lance le joueur de la 2ème 
colonne si espace libre tir 
sinon enchaîne avec joueur 
suivant de la 1ère colonne. 
Idem à 3 colonnes et 2 
défenseurs pour 3 
intervalles 
2. but : à 5/ 4 faire circuler 
la balle jusqu�à une 
occasion de tir  
3.but : prendre la défense de 
vitesse avant que l�interv se 
referme 1 colonne d�att, 2 
défenseurs doivent s�écarter 
pour toucher un plot et 
revenir défendre sur l�att 
qui s�élance par un PV pour 
tirer. 

but : passer de la CA 
à l�att placée 
si 1 pt sur CA, droit 
à une att placée par 
un 9m. 

4 1. But s�aligner sur 
l�att par 2 sans ballon 
l�att se déplace en 
latéral et en 
profondeur le déf 
s�aligne idem avec 
info avec les bras sur 
l�att. 
MB en latéral en face 
à face, 1 avance, 2 
recule, passe (main 
D+G à rebond, en 
suspension, le plus 
vite, dans le même 
sens en dissociation 
Ht, bas du corps).  
2. But : protéger la 
cible en s�opposant 
aux déplacements de 
l�adv Protéger un 
ballon dans la zone. 
départ de l�att aux 9m 
1pt si ballon touché 
par l�att retour aux 9m 
le plus de pts en 30s 

But : gérer le rapport de 
force par la distance de 
combat. Si fav être près, 
si défav, être plus loin 
Match en 1/ 1 sur 10 
points. Att =1pt si 
apporte la balle sur ligne 
jaune opp sans faute 
sinon def =1pt.  
 

But défendre sur le PB sans 
danger  
1.s�occuper du corps en 
plaçant les 2 mains sur tir 
en appui, en suspension, 
être équilibré si passage en 
force de l�att 
2.s�occuper du corps avec 
une main, du contre avec 
l�autre 
3.s�occuper du corps et 
s�aligner si pivot de l�att 
4. neutraliser s�occuper du 
corps et de la balle avant 
l�armé du bras  

1. But : Du rugby au 
HB, le touche-
touche. 
2. But : se répartir en 
défense H à H les att 
4/4 sans changement 
de secteur 5 balles 
d�att 
att circulation de 
balle et prise 
d�intervalle  
déf prendre son adv 
direct aux 9m.  
Idem avec 
changement de 
secteur AL / AR 

5 But : travail des 
appuis déplacement en 
colonne en suivant un 
parcours : enjambée 
latéral, double appui 
sur plot, marche avant, 
arrière, en croisé, en 
pas chassé�avec ou 
sans dribble, avec 
manipulation de balle 

But : trouver les 
solutions pour 
déséquilibrer la défense 
attaquer à 1/1, à 2/2 
avancé, à 6m. déplacer 
l�adv par une course en 
C avant le combat 
 

1. But : enchaîner les 
PV  
en montée de balle + tir 
ne pas sortir du couloir  
2. But : utiliser le 
partenaire pour 
déborder son adv en 
bloc. Situation de tir en 
2 colonnes avec double 
appui débordement à D 

But : favoriser les 
débordements coll 
déf 3/3 1but sur PV 
= 3pts.  
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à G opposé au 
déplacement du déf . 
Puis une colonne de 
tireur. Un déf avancé et 
un bloc côté opposé à 
la fixation. Puis bloc 
débloque avec 2ème déf 
à 6m. 

6 But : coordonner les 
déplacements  
Le petit train 
reproduire les 
déplacements de la 
locomotive. Pour 
prendre la tête, arrêt 
coucher passer au-
dessus en dribble. 
Arrêt le dernier 
zigzague pour prendre 
la tête. 

But : Défendre coll un 
espace 
3/3 empêcher aux att 
d�entrer dans l�espace. 
1pt par joueur ayant 
poser les 2 pieds dans la 
zone. Idem mais ballon 
en main.  

But : coordonner les 
déplacements pour opposer 
un surnombre défensif  
Déf à 5 contre 5 att ind.  
L�adv direct monte les 2 
part couvrent jusqu�au 
blocage de l�att.  
Idem à 5/ 4 +1 GDB. 
Couvrir côté ballon.  

But : coordonner les 
déplacements pour 
rester aligner 
Maman poule doit 
protéger ses poussins 
du vilain renard qui 
veut croquer le 
dernier de la colonne

7 But : croiser les 
trajectoires en 
attaquant le but.  
MB à 3. Varier les 
passes. A 2 balles. 
Criss-cross. Croisé sur 
2 déf statiques 

But : coordonner les 
vitesses PB,NP à 2/1 
ajuster les courses et le 
passage du ballon après 
la fixation #entre 
décalage et croisé. 
 

But : coordonner les 
vitesses dans le croisé. 
Situation de tir départ à 2 
aux corners opposés. Le 1er 
arrivé tire, donne au 2ème 
qui tire. Croise avec le 2ème 
qui tire. Croise sur un déf. 

But : enchaîner 
circulation de balle 
et circulation de 
joueurs à 5/4. 3pts si 
but après un croisé. 
Idem en match.  

8 But : améliorer la 
maîtrise de la balle 
Seul avec ballon sur 
tout le terrain, 
différentes 
manipulations faire 
rouler tourner autour 
de la tête, lancer 
rattraper s�accroupir 
sur place dribbler haut, 
bas, sauter à pieds 
joints au-dessus de la 
balle. 

But : organisation des 
dispositifs défensifs 
Observation des zones 
de tir et de réussite sur 
dessin selon  les 
dispositifs défensifs 0-6, 
1-5, 2-4, 3-3 et ind. 
Quelles solutions 
collectives trouver pour 
attaquer ces différents 
dispositifs ? 

But : enchaîner des 
engagements dans 
l�intervalle et passe sans 
arrêter le ballon à 2 contre 
2.  
But : réviser les tactiques à 
4 contre 4 revoir les 
différentes tactiques 
collectives et se coordonner 
PV, croisé, décalage, 
fixation� sur défense haute 
2/2 puis sur défense aplatie 
0-4 

But : attaque/défense 
5 balles par équipe 
marquer le plus de 
points ; 5 points sur 
but qui concrétise 
une action collective 
1 point pour but sur 
action individuelle.  
 

9 But : améliorer la 
maîtrise de la balle  
Par 2  1NP, 1 PB Le 
PB doit reproduire le 
déplacement du NP 
sans perdre la balle en 
dribble. Par 2 face à 
face , se faire des 
passes de plus en plus 
fortes. Puis autour de 
soi, le lober ou faire 
des rebonds dans les 
pieds.. 

But exploiter le 
déséquilibre du GDB en 
1/1 il se tourne, il part 
de la gauche, de la 
droite, il part accroupi. 
But : créer 
volontairement un 
déséquilibre pour le 
tireur.  
Le GDB avance ou se 
décale volontairement 
avant le tir.  

But créer un déséquilibre 
pour le GDB. Sortir de 
l�alignement. Le tir désaxé 
de l�AL et de l�AR. 

But la parade 
s�opposer avec le 
corps à la trajectoire 
du ballon pelote à 
1/1 sur le mur. 1pt si 
2 rebonds au sol. La 
balle touche le mur 
puis le sol avant. Jeu 
en alternance.  
Puis 1 devant 1 
derrière face au mur. 
Faire traverser la 
balle, le déf doit 
s�opposer avec le 
corps. 1 pt par 
traversée. Si trop 
facile, l�att recule. 

10 Evaluation en match.     
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3. L�évaluation 
 
Faire le bon choix au bon moment avec la bonne solution technique.  
 
- C�est avoir régler les problèmes de placement répartition dans l�espace en fonction des postes 

différenciation des rôles avant arrière. (séance 1 et 2) 
 
- C�est avoir régler des problèmes de déplacement coordonné avec les partenaires pour exploiter les 

espaces libres à pleine vitesse. Jeu en mouvement. (séance 3 et 4) 
 
- C�est avoir régler des problèmes d�énergie ou de timing pour créer des espaces libres 

individuellement ou collectivement en déséquilibrant la défense. (séance 5 et 6) 
 
- C�est pouvoir proposer une variété de techniques pour créer de l�incertitude. (séance 7, 8 et 9) 
 
 
Bien jouer, c�est être au bon endroit, au bon moment, en faisant le bon geste. Ce n�est donc 
pas la qualité technique qui est importante mais la compréhension du jeu. Cette 
compréhension se repère dans un comportement adapté à la situation. La compétence ne peut 
que se révéler dans une adéquation de la réponse à la situation présente.  
 
Face au nombre d�étudiants et au temps d�apprentissage imparti, une évaluation globale du 
jeu faisant appel à des niveaux de comportement est proposée. La gestion de l�espace, du 
timing et de l�énergie est significative de niveaux de compréhension et d�adaptation au jeu 
collectif.  
 
La grille présentée offre une clarification des observables, sans vouloir être exhaustive face à 
l�ensemble des comportements susceptibles de se présenter en jeu. La coordination des 
actions avec ses partenaires nécessite la connaissance du placement, des déplacements des 
joueurs et la gestion des actions dans un timing maîtrisé. Ce préalable à toute stratégie 
collective marque les exigences minimales et l�obtention du 10/20. 
Pour faire basculer le rapport de force en sa faveur, il faut également acquérir la maîtrise de 
tactiques collectives en attaque et en défense et d�éléments techniques variés pour maintenir 
l�incertitude chez l�adversaire. L�acquisition de tels éléments permet de dépasser la note 
moyenne.  
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    PB NP Déf  observables Echelle 
de note

N1 conserver la 
balle  

récupérer le 
ballon. 

protéger son ballon, 
donner à personne 
démarquée 

se mettre à 
distance de passe, 
se démarquer, être 
vu du PB 

marquer un joueur, se 
mettre sur la 
trajectoire du ballon, 
reconnaître son adv 
direct, harceler le PB 

Placement du 
joueur  

Perte de balle 

Interception 

3-5 

N2 faire avancer 
la balle 

protéger la 
cible  

avancer vers le but 
ou passer en avant 
si NP libre 

orienter le jeu vers 
l�avant 

se placer en appui 
du PB 

s�ouvrir l�angle 
pour recevoir 
correctement la 
balle. Position 
d�attente face au 
but. 

toujours être entre le 
ballon et la cible 
aligné avec son vis-à-
vis. 

S�orienter / but  

avoir les pieds 
dans l�axe du but 

faire avancer la 
balle dans l�axe du 
but  

6-8 

N3 utiliser des 
espaces libres  

couvrir en 
défense 

fixer la défense 
s�engage dans un 
intervalle  

se place et se 
replace offre des 
solutions au PB 

course en C 

glisser pour s�aligner 
à son vis-à-vis 

fermer les intervalles 

soutenir  

déplacement du 
joueur sur le 
terrain. 

9-11 

N4 créer des 
espaces libres  

recevoir et donner 
en course  

enchaîner les 
actions PV 

fixer sans ralentir la 
circulation de la 
balle  

s�engager dans 
l�intervalle avant 
de recevoir la 
balle 

jeu sans ballon 
(bloc) 

être dans le bon 
timing pour 
intercepter ou 
dissuader 

interdire le jeu dans 
les 9m, anticiper son 
comportement 

le timing de 
l�action en avance 
en retard sur la 
situation. 

12-14 

N5 Créer de 
l�incertitude 
/adv 

Créer de la 
certitude /part 

gagner le 1/1 en 
modifiant la vitesse 

faire des 
combinaisons 
simples à deux 
(décalage, croisés..) 

accélérer ou 
calmer le jeu en 
fonction de la 
situation en se 
plaçant appui ou 
soutien 

décoder le jeu du 
part 

excentrer l�adv, le 
contraindre à une 
action, une faute  

s�imposer à l�adv 

moduler l�énergie 
dans l�action et le 
rythme de la 
situation 

15-17 

N6 créer de 
l�incertitude 

variété des 
solutions 
techniques 1/1, tirs, 
postes 

variété des 
solutions 
techniques / 
postes 

variété des solutions 
techniques / postes 

varier le jeu grâce 
à différentes 
techniques 
individuelles et 
collectives 

18-20 




