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Les travaux entrepris avec les
jeunes joueurs de 9-12 ans ont
permis depuis longtemps déja,

e changer les habitudes
concernant les rencontres
entre joueurs de ces catégories
(aujourd’hui moins de 13 et
moins de 11 ans).

Changement de matériel, de
regles de jeu, de forme de
compétition... 1a plupart des
régions ont souvent innové pour
ameéliorer les pratiques,
convaincues que les modeles
de compétitions des adultes
étaient inadaptés au handball
des 9-12 ans.

De la méme fagon, le managérat
est remis en guestion puisque,
comme a I'entrainement, il est
demandé a I'animateur
d’'intervenir le moins possible et
e se placer en situation
d’observateur, profitant de ces
rencontres comme d'un outil de
formation et d’évaluation.

“Les plateaux techniques se définissent comme un lieu de pratique
ou peuvent se rencontrer plusieurs collectifs de clubs différents. Les
régles aménagées, les formules de jeu et les dimensions des terrains
sont déterminées en concertation entre les entraineurs, en fonction

du niveau des joueurs, elles sont par principe évolutives. Les équi-
pes constituées ne sont pas stabilisées, elles peuvent évoluer et étre

mixées entre différents clubs...”

(Extrait de la proposition du Label Ecole de Handball 1996-1997)

e jeu Handball est basé sur une
l”ocﬁvite’ - duel” dans des conditions

fluctuantes, avec, comme moyen et
enjeu, un ballon et une cible
Jouer, c'est donc étre amené & prend-
re des initiatives et des décisions pour
gagner ces duels : firer, passer, drib-
bler, intercepter, empécher la progres-
sion

Apprendre & jouer c’est “passer de...
@...”, c'est transformer une prafique
spontanée et instinctive en une activité
intentionnelle et adaptative.

Pour cela, I'enfant a besoin de jouer
(s’amuser), d'étre possesseur du ballon
(moyen d’expression), de se sentir sécu-
risé (prise d'initiative), de réussir (obtenir
un gain : son premier but, premier arrét,
bonne passe, dribbler un adversaire,
reconnaissance du leader...)

Mais... Approchons-nous
un peu...

Sur les trois ferrains, les rencontres ont
débuté.... Sur la touche, les petits rem-
placants piaffent d'impatience en
attendant de pouvoir rentrer et encou-
ragent leurs copains. L'animateur
aussi... :

“Allez, passe devant...”

“Vas @ droite... Donne lui le
ballon... Passe a Frangois...”
“Vas-y Frangois !

“Allez , chacun prend un
jouveur...”

“En défense !

“Revenez ! Levez les bras !

Et voila, placés sur “pilote automa-
tique”, nos petits handballeurs auront
du mal, tout au long de la journée, &
s'exprimer, & créer...
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Frangois a marqué six buts et son
équipe remporte la rencontre 6 @ 2 |
Tout le monde a Iair content, I'entrai-
neur aussi... Ah | non, le petit Jeremy
semble contrarié
“Ben, j‘aurais bien aimé joué
un peu...”

Mais son copain Daniel se veut rassu-
rant ;

“Oh de toutes les fagons, ¢a
sert a rien de jouer, c’est
Francois qui fait tout... !

§'il est vrai que remporter le match est
important, cela n’est qu'un court
ferme, un gain immédiat.

Il nous semble que tout animateur,
éducateur de ces jeunes catégories ne
peut se satisfaire de cela ; ce “qui est
a gagner” doit rester plus important
que ce “qui est gagné”.

En ce sens, la compétition doit &tre un
moment privilégié pour |'obsetvation,
la régulation, I'évaluation.

Labandon du caractére institutionnel
des compétitions est préconisé & seule
fin de préserver I'intérét des enfants sur
celui des adultes.

Comment faire ?
Les quelques propositions qui suivent sont celles le
plus souvent constatées en plateaux techniques
mais d’autres existent.

Exemple 1 :
15 équipes - 3 terrains

@ Premier temps : (matin par
exemple) organisation de poules de
“brassage”. Organisation de trois
poules de cing équipes ob les col-
lectifs des clubs sont respectés.
Dans chaque poule, mini-champ-
jonnat sur temps de jeu courts (10
mn par match = 40 mn de jeu par
équipe = environ 2 h).

< Deuxiéme temps : réorgani-
sation de trois poules en fonction
des niveaux constatés (une équipe

bis d'un club peut présenter un

meilleur niveau que la premicre
équipe d’un autre...).

Les regles, les effectifs, les temps de
jeu, la taille du ballon, les dimen-
sions du ferrain peuvent étre varia-
bles selon les poules.

Il n'y a pas de classement (les
enfants savent trés bien ce qu'ils ont
gagné et perdu), les temps de jeu
sont satisfaisants (le déplacement
est “amorti” et I'activité a permis
d'atteindre les obijectifs de forma-
tion), le femps total de la journée
n'excéde pas 5 heures.

Quelles régles changer et pour-
quoi ?

@ 'engagement : effectué par le gardien
de but, sans coup de sifflet ; il permet un
ftemps de jeu maximum, un changement
de statut immédiat du joueur, |observation
de prises de décisions et d'initiatives.

@ Un temps mort par équipe et par mi-
temps ; cela sous-entend que I'animateur
n'intervient pas systématiquement pendant
la rencontre ; il observe, analyse et profite
de ce temps pour modifier ses consignes.
Lenfant garde I'inifiative dans le jeu.

Quelles formes de jeu adoptées ?
@ Possibilité de limiter ou interdire momen-
tanément le dribble ; ainsi on s'assure que
le plus grand nombre de joueurs participe,
que le choix imposé au porteur de balle par
cefte contrainte s'effectue rapidement, que
la défense a plus de chance... Possibilité
d'imposer des formes défensives sur une
mi-temps ; plus la défense sera étagée, plus
I'activité des attaquants sera facilitée ef per-
mettra l'initiative. ..
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Le méme scénario est repris, mais le
deuxiéme temps peut étre sujet a un
mixage des effectifs entre les clubs.

Ce type de regroupements peut venir
aprés quelques regroupements précé-
dents :

w il permet d’équilibrer les forces,

w5 i| tend & accéder & une convivialité
(concertations, réflexions commu-
nes, échanges...) entre les respon-
sables, importante dans |'opposi-
tion & la “championnite”,

w | permet une défection plus aisée,

Les 9 terrains sont-partagés en
trois lots de trois terrains A - B -
C, 7 a 9 équipes par lot.

18 équipes sont en jeu, les autres arbi-
trent.

Toutes les x minutes, les équipes per-
dantes progressent d’un terrain, celles

Exemple 2

w il permet la mise en place d'équi-
pes féminines, masculines ou mix-
1es...

Cette organisation nécessite une har-
monisation préalable ; un cerfain
nombre de régions, par I'intermédiai-
re de leur E.TR ont mis en pages un
“cahier des charges” ov est prévue
une personne ressource, membre de
'ETR par exemple, disponible sur
chaque plateau technique afin de
coordonner et harmoniser les divers
aménagements.

Exemple 3 :
20 a 27 équipes - 9 terrains

du ferrain C sorfent, trois des équipes |

en affente rentrent sur A.

La journée se déroule en deux ou trois
temps en variant les équipes des lofs ;
ceci afin d’équilibrer les rapports de
force.

Des équipes peuvent se rencontrer
plusieurs fois (possibilité d’opérer alors

des régulations et des évaluations)
mais ce systéme permet un trés grand
brassage

Veiller au rapport de force :
lorsqu’une équipe ne change
jamais de terrain, c’est qu’elle
gagne tout le temps... !

Cette proposition plonge le
joueur dans une activité
conséquente, avec  des
confrontations foujours chan-
geantes, sollicitant toutes ses
ressources ; |'animateur, entre
chaque changement, a tout
loisir d'infervenir sans géner
I'implication de ses joueurs
dans le jeu.

Il n‘existe pas de compétition
ni de classement, I'activité est
totale ; elle est au service des
objectifs de formation de
chaque responsable d'équipe.
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fions problémes avec des contraintes,
mais simplifiées, respectant les carac-
téristiques du jeu : marquage, démar-
quage, tir au but..

Ces situations permettent d’évaluer le
joueur dans ses capacités & percevoir,
décider, tirer au but...

15 équipes - 6 terrains

< Premier temps (matinée) : 5
terrains - 1 atelier technique par ter-
rain - 3 équipes par terrain ; 2 équipes
se rencontrent sur |'atelier. La troisiéme
arbitre.

Lorsque les 3 équipes sont passées sur
un atelier, on change d’afelier.

Exemples d'ateliers :

® Atelier 1 : progresser vers le but.

le ferrain est partagé en 4 zones.

Dans les zones 2, 3, 4, présenee d’un

défenseur qui ne peut pas quitter la

zone. Dans la zone 1, un défenseur

pouvant se déplacer sur fout le terrain.

— Consignes :

* Attaquants : “vous allez tirer au but”.

* Défenseurs :
quants”.

* Trois passages ef changer de réle. 1
but = 5 pts

“Vous génez les atta-

= Deuxiéme temps (aprés-i
6 ferrains - compétition “tradifionnel-
le” - 5 équipes sur 2 ferrains,

Les équipes A et B se rencontrent sur le
terrain 1. Les équipes C et D se ren-
contrent sur le ferrain 2.

'équipe E arbitre les deux rencontres.
Puis B rencontre E, D rencontre A, C
arbitre... efc... Méme chose sur les
terrains 3 - 4 et 5 - 6.

Al'issue des rencontres, un classement
peut étre établide 1 & 5.

Les poules de 5 équipes peuvent étre
constituées d’équipes de niveau,
“expert”, “débrouillé”, “débutant”

Les points des ateliers s'ajoutent pour
obtenir un classement final.

Exemple 4 :
. Plateau technique et...
. ateliers techniques

® Atelier 2 : trouver des espaces lib-

res vers le but. 2 équipes, 6 “portes”

balisées. 2 défenseurs en dehors du

ferrain + 1 & la zone, 1 Gb. 4 atta-

quants balle en main.

— Consignes :

* Attaquants : “Vous aftaquez ensem-
ble ; pour pouvoir tirer vous devez

Lorganisation du plateau  technique
n’a pas pour but de désigner un vain-
queur. Les aménagements sont établis
pour servir I‘animateur & des fins
pédagogiques. Aprés un cerfain temps
d’expérimentation, régles et aménage-
ments seront peut-étre @ modifier en
regard du niveau des jeunes joueurs et
des objectifs visés.

passer au moins une porte.”

* Défenseurs : “Quand les attaquants
démarrent vous les génez en vous
plagant dans les portes. Un atta-
quant fouché (dans la porte) est éli-
miné.”

* 3 passages dans chaque réle : 1 but
= 3 pts.

D’autres exemples ont leur place ici et
vous en éfes défenteurs. Mais nous
devons nous convaincre que la seule
organisation de regroupements n’est
pas suffisante.

Dans la formation du jeune joueur, la
compétition est un moyen privilégié
d'établir des diagnostics.

L'éducateur s'en servira pour proposer
des situations adaptées & ses joueurs
et leur faire résoudre les problémes
apparus.

Les plateaux techniques, par leur sou-
plesse d'utilisation et leur palette d’or-
ganisations peuvent répondre & ces
deux démarches, pour peu que I'on en
ait la volonté.





