BAT HAND-BALL 


NOUVEAUTES EN EPS


L

e « bathandball »   est un jeu d’équipes structuré. 

Il s’adresse à tous les niveaux de classe du collège. Les règles évolutives peuvent être adaptées en fonction des transformations comportementales souhaitées et du rythme d’apprentissage des élèves. 

C’est un jeu inventé à partir d’une thèque ( base-ball aménagé) et orienté vers un jeu sportif collectif, ici le handball. Ce jeu peut tout aussi bien être orienté vers le basket-ball , le football, le rugby ou le base-ball suivant les objectifs fixés par l’enseignant et/ou l’A.P.S programmée.

Il peut se jouer dans un gymnase et/ou à l’extérieur sur un terrain en plein air représentant l’APS vers laquelle on veut s’orienter.

2004 / 2005

Collège Rouget de Lisle
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LE BATBALL ETAPE PAR ETAPE
1- Historique du jeu 

La thèque : jeu pratiqué par beaucoup d’entre nous, m’a laissé un souvenir inoubliable que je voulais faire partagé aux élèves du collège Rouget de Lisle. Mais pour ces élèves débordants d’énergie agissant, réagissant, toujours éprouvés et s’éprouvant sans grande économie, le rôle d’éliminé endossé passivement, assis sur un banc en attendant que la manche se termine fut loin d’être apprécié. Impatients, empressés par l’envie de vaincre et non de perdre sans pouvoir répondre, ces élèves manifestèrent très vite des réactions d’ennuis et de frustrations.

J’ai donc eu l’idée de réintroduire les éliminés dans le jeu comme joueurs : « contre-attaquants » dans un premier temps, puis »joueurs de champ » dans un deuxième temps, avec comme finalité : la cible. Au fur et à mesure des leçons, les règles de ce nouveau jeu se sont affinées avec les réponses comportementales des élèves d’une part, mais surtout avec leurs diverses interrogations dominées par leur envie de progresser sur un plan stratégique et collectif, d’autre part.

La thèque prenait la forme d’un base-ball orienté , puis d’un base-ball orienté vers une cible : le but de handball ou de football , le panier de basket-ball ou encore les essais transformés au rugby, pour finalement obtenir le terme générique de batball recouvrant le bathandball, le batbasket, le batfoot et le batrugby. Le jeu commence obligatoirement par un lancer de balle.  Ce jeu inventé pour les élèves de notre collège, fait déjà de nombreux adeptes dont je souhaite vous ferez partie.

En voici les grandes lignes.  

2- Le terrain :







Ce dispositif reste le même quelque soit l’activité physique et sportive choisie

3- Le matériel :
· un ballon de handball

· 2 lots de chasubles de couleurs différentes

· 10 à 12 plots suivant la grandeur du terrain

4 - Les équipes et le but du jeu :
Le match oppose sur le terrain, 2 équipes de 8 à 12 joueurs. Le jeu consiste à marquer le plus grand nombre de points possibles, en un temps donné. 

Les points pour l’équipe sont obtenus en courant autour des bases, et en marquant des buts.

5 - Organisation :

· Temporelle

Un match de «  bathandball » dure 2 X 10 à 15 minutes suivant le nombre de joueurs présents sur le terrain et le niveau de classe, avec une pause de 5 minutes entre chaque partie. Un match se joue en 2 manches. Une manche est terminée lorsque chaque équipe est passée en attaque et en défense.

Le chronomètre est déclenché dès que le 1er joueur a lancé le ballon, et la partie s’interrompt uniquement lorsque l’arbitre siffle un penalty, ou un entre-deux. La partie peut également s’arrêter si un joueur se blesse ou est victime d’une irrégularité grossière nécessitant une expulsion d’un joueur adverse. L’arbitre siffle trois fois la fin du temps réglementaire ou lorsqu’il n’y a plus la possibilité de jouer, faute de batteurs- coureurs… :

· Matérielle

Placement des plots :

En règle générale :

· dans un gymnase de type « B », les plots sont placés tous les 10 pas

· dans un gymnase de type « C », les plots sont placés tous les 15 pas

· Spatiale

Placement des joueurs :

Au départ de la partie :

· les attaquants se placent les uns derrière les autres dans la zone

· les défenseurs occupent un maximum d’espace sur tout le reste du terrain

· Sécuritaire

Toutes les portes du gymnase seront fermées, afin d’éviter que les joueurs n’envoient le ballon dans les vestiaires et ne prolongent le jeu en dehors de la surveillance effective du professeur.

6 - Le déroulement du jeu :
Après un tirage au sort,  une équipe attaque et l’autre défend. 

Principe du jeu

L’équipe attaquante lance le ballon là où les adversaires ne sont pas, puis court autour des bases. L’autre équipe en défense s’organise dans le champ pour récupérer au plus vite la balle et la rendre au « garde » garant de la fin de course de l’attaquant. 

Si le joueur attaquant n’a pas atteint la base avant l’arrivée du ballon au garde, il est éliminé et devient joueur de champ. Son rôle : récupérer la balle et marquer, puis l’empêcher d’être rendue au garde. Pour ce faire, il adopte les règles du handball comme ses défenseurs. Si ce joueur éliminé, marque un but, il obtient 100 points et le droit de se délivrer. Il revient alors dans sa zone pour lancer, courir et franchir un maximum de bases à son tour. Les joueurs évoluent librement à l’intérieur du terrain, progressent en dribblant, et/ou en se faisant des passes. On ne doit pas garder le ballon plus de 3 secondes en mains. Quand le but est marqué, le gardien remet en jeu depuis sa zone vers le garde. 

Dés que le garde a récupéré la balle, il la relance au 2ème joueur attaquant qui court, réalise un tour, s’arrête sur une base ou se fait éliminer et ainsi de suite. 
En defense 

Les joueurs se placent sur tout le terrain. Il y a  :

· 1 garde qui peut être changé en fonction du déroulement du jeu et dont le rôle est de récupérer la balle à l’intérieur de sa zone

· des joueurs de champ avec pour but de ramener la balle le plus vite possible à leur garde afin d’empêcher l’équipe attaquante d’augmenter son capital points.  

· 1 Gardien de but chargé de protéger son but contre les attaques adverses des éliminés

En attaque 

Les joueurs sont placés dans la zone, et/ou en file indienne. Ils sont :

· Batteurs avec pour intention de lancer le ballon de handball là où les adversaires ne sont pas ou directement dans les mains d’un éliminé,

· Puis coureurs avec pour intention de parcourir un maximum de bases, 

· et/ou Joueurs de champ quand ils sont éliminés avec pour objectifs de garder la balle et de marquer un but pour permettre à leurs partenaires de courir pour augmenter leur capital points .

Lorsque plusieurs joueurs sont éliminés, un véritable rapport de force s’engage entre les 2 équipes au milieu du terrain pendant que les coureurs-attaquants courent à la périphérie. Les élèves se trouvent alors confrontés à 2 jeux en un seul, d’où toute la richesse de ce nouveau jeu ! 
 ATTENTION : l’équipe attaquante est éliminée quand elle n’a plus de « joueurs-coureurs »

regles complementaires 

· Il faut avoir lancé la balle au moins une fois pour entrer dans le jeu.

· Les joueurs qui ont déjà lancé peuvent enclencher autant de tours qu’ils veulent ; tant que la balle n’est pas revenue au « garde », il est donc toujours possible de courir ou de passer le relais à ses partenaires déjà entrés dans le jeu.

· Les murs du gymnase font partie intégrante du jeu : il n’y a pas de touches, uniquement des corners.

· La zone du gardien de but doit être respectée par tous les joueurs de champ an attaque comme en défense. 

· Un pas est toléré pour le coureur-attaquant s’arrêtant sur une base : devant, derrière ou latéralement, comme pour le « garde » à condition qu’il ait toujours un pied dans son périmètre. 

· Si le garde sort de ses limites pour récupérer la balle, il fait perdre 10 points à son équipe sur la partie suivante. 

· On ne peut pas refuser de lancer de balle.

· Il est possible d’interdire la même base à 2 coureurs.

· Les nombres de tours peuvent être comptabilisé dès l’entrée en course de tous les joueurs afin de générer l’équité au sein des coureurs. 

· Dès qu’un joueur est éliminé, tous les défenseurs s’asseyent, sauf le défenseur désigné de l’attaquant, ce qui oblige une défense individuelle. On a du 1x1, puis du 2x2… (en fonction du nombre d’éliminés). Les joueurs assis occupent le terrain intelligemment car ils peuvent intervenir sur les JPB à leur portée.

6- Les fautes:
Elles sont sifflées par l’arbitre. Elles sont réparties en fonction du rôle joué au sein de l’équipe.

En attaque 

· Le joueur-coureur est éliminé lorsqu’il se trouve entre deux bases dès la récupération de la balle par le garde. 

· Le  joueur éliminé ne peut en aucun cas pénétrer le périmètre du garde

· Il adopte obligatoirement les règles du jeu orienté, ici le handball. 

· Bref rappel des principales règles de handball à respecter :

1. Il est interdit de marcher avec la balle plus de 3 pas

2. Il est interdit de faire des reprises de dribbles

3. Il est interdit de toucher le ballon avec les jambes ou les pieds 

4. Il est interdit de franchir la zone du gardien de but

5. Il est interdit de barrer le chemin à l’adversaire ou de le gêner avec les bras, les mains ou les jambes

6. Il est interdit de ceinturer à 1 ou 2 bras son adversaire ou de le pousser 

En defense 

· Le gardien de but nommé dès le début reste toute la partie en poste

· Le garde doit toujours avoir un pied dans son périmètre pour récupérer la balle : il ne peut pas sortir avec ses 2 pieds

· Tous les joueurs sont potentiellement des joueurs de handball et adoptent les même règles que les joueurs attaquants-éliminés.

· Toutes les violations ou infractions au règlement sont sifflées, et le ballon revient à l’équipe adverse par une remise en jeu à l’endroit de la faute. Le temps n’est pas arrêté et les joueurs-coureurs poursuivent leur course.

7- Les décomptes des points:
Joueur-coureur 
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10 points par tour réalisé
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10 points si lancer juste à un éliminé 

Eliminé 
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30 points par but marqué
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 10  points par APR ou Action Positive Recencée 

En 6ème/5ème , on peut définir l’ APR comme une touche de balle efficace, soit :

· Un renvoi astucieux

· Une passe réussie

· Un dribble de progression

· Une récupération

En 4ème /3ème , on peu définir l’APR de façon plus complexe , soit :

· Un « un contre un »

· Un passe et va

· Un passe et suit

· Une dissuasion

La définition des APR dépend du niveau de jeu des élèves, des thèmes d’étude et des contenus d’enseignement abordés pendant le cycle de sports collectifs.

Une équipe ne marque des points qu’en attaque, jamais en défense.

8- Les stratégies de jeu par rapport aux comportement typiques de l'élève:
Elles sont primordiales dans ce jeu et influencent directement les niveaux de pratique. Plus le joueur devient expérimenté, plus il découvre les astuces du jeu, et les stratégies à mettre en place pour contrer son adversaire, et le rendre vulnérable.

Les joueurs connaissent leurs faiblesses et leurs forces en général . C’est ainsi que nous voyons des élèves parlés en début de match du rôle à tenir d’emblée :

« Samuel se fera éliminer quand tous les élèves seront rentrés en course, car c’est un buteur , puis, ce sera au tour de Pierrick mais après qu’il ait effectué au moins 1 ou 2 tours, car c’est un fonceur. Ils passeront respectivement 11ème et 12ème.».

« Ensuite Saïd , Gaël et Houria se feront éliminer tour à tour pour garder la balle et permettre aux autres de courir… »

Voilà le type de conversations que nous pouvons entendre chez les élèves de 4ème / 3ème .

 En 6ème, les stratégies de rôles sont moins affinées. Nous assistons surtout à une différenciation sexuelle. Les filles courent prioritairement et les garçons se font plus  volontiers éliminer. Il faut alors intéresser l’élève à l’évaluation pour changer leur représentation.

Le « garde » est en général un joueur grand et adroit.

Les communications verbales sont inversement proportionnelles au niveau d’expertise. Si les élèves de 6ème crient pour se donner des indices de course, et d’arrêt sur une base, l’ élève de 3ème vérifie la bonne marche de ses partenaires et ajuste son comportement pour éviter les éliminations précoces  non prévues par le collectif…

On remarque également que : plus l’élève grandit, moins il prend de risques. 

En 6ème : l’élève s’engage pleinement dans l’action et esthétise son lancer. Il se doit de lancer loin et fort, pour lui-même le valider, il ne pense pas qu’il peut mettre un but directement.

Un élève de 3ème sera plus précis, envoyant son ballon de façon subtile et du 1er coup : en arrière dans les filets, ou carrément dans le but adverse pour marquer 30 points ou encore dans les mains du joueur éliminé quand il y a lieu, afin de permettre  d’entrer plus vite dans la logique de l’ A.P.S considérée… !

Quand les éliminés entrent en jeu : 

· L’ élève de 6ème  préfère assurer lui-même un grand lancer plutôt qu’une passe à un partenaire éliminé dont il n’est pas sûr. Ainsi, il pense avoir plus de chance de franchir des bases. Stade égocentrique, pensée magique, la relation à l’autre est en cours de construction…

· L’élève de 3ème passera directement la balle à son partenaire en qui il fait confiance puisqu’il a été choisi délibérément par le collectif. Le risque est calculé . Stade exocentrique, pensée réfléchie, l’autre est construit. 

9- Nature des acquisitions attendues:
( après 12 séances )
Ce jeu s’inscrit dans le groupe des activités de coopération et d’opposition collectives. Il présente les 3 catégories de compétences du programme d’E.P.S. au collège.

COMpétences propres au groupe d'activités sports collectifs 

1. S’inscrire dans un jeu collectif et chercher à marquer plus de points que son adversaire

2. Respecter le jeu et ses règles

3. Faire les choix élémentaires permettant de répondre efficacement au but que l’on se donne

4. Maîtriser quelques techniques nécessaires au jeu développé relatif :

· A l’occupation de l’espace

· Aux placements et déplacements des joueurs

COMpétences specifiques 

Pour le « garde» :

Lancer et réceptionner 

· Faire une passe correcte au lanceur-coureur dans son espace, à une hauteur comprise entre le sommet de sa tête et de ses genoux

· Recevoir la balle des défenseurs sans hésitation

· Se déplacer dans son périmètre afin de faciliter la réception du ballon par rapport aux attaquants et défenseurs potentiels.

Pour les « joueurs-coureurs » :

 Courir pour marquer des points 

· Lancer loin et/ou de façon tactique

· Se déplacer vite d’une base à l’autre et longtemps

· Prendre ses informations sur le garde et les défenseurs.

Pour les «  éliminés » devenus joueurs de champ:

· Prendre de vitesse le système adverse pour rattraper la balle au plus vite et 

     s’organiser pour relancer la balle afin de permettre à ses coéquipiers de 

     courir

· Se placer sur les trajectoires de balle pour intercepter
· Orienter son espace d’action pour dissuader, gêner le porteur de balle et l’obliger à faire une erreur 
· Aller marquer un but sans faire de fautes

· S’éprouver pour se délivrer

Pour les défenseurs :

· Récupérer la balle le plus vite possible afin d’éviter à l’équipe attaquante   

de  marquer des points

· Occuper un maximum d’espace 

· Lancer –attraper entre partenaires, vite, de façon précise et sans fautes vers le garde

· Se démarquer par rapport à son joueur éliminé

· Marquer efficacement son joueur désigné

· Se placer en « corps-obstacle » face aux joueurs-coureurs   

Pour tous :

· Gérer son jeu de façon la plus stratégique possible par rapport aux 

· différents rôles  possibles,

· aux ressources de ses partenaires 

· et aux joueurs adverses

· Agir et réagir vite en fonction des informations lues sur le jeu, les 

· techniques des adversaires et partenaires.

COMpétencesgenerales 

Sur le plan individuel :

· Connaître et s’approprier les règles de fonctionnement du jeu pour agir en toute sécurité en s’obligeant à réagir vite, à rester attentif et vigilant en toutes circonstances

· Comprendre le pourquoi de ses choix

· Savoir compter les points

· Respecter le règlement

· Pour le coureur, respecter le tour des bases .

Sur le plan des relations à autrui :

· Entre partenaires, se parler et non crier pour s’aider efficacement

· Comprendre les autres, gérer, et tenter de résoudre les conflits afin de ne léser personne

· Respecter son adversaire

· Accepter et gérer la différence

Sur le plan des relations aux autres disciplines :

· Connaître les effets de la course sur son organisme

· Comprendre les effets de l’apprentissage sur le développement corporel

COMpétences

INTER- Disiplinaires

· Utiliser Excel (tableur) en informatique pour lire son profil de course et de jeu et ainsi établir une stratégie ultérieure plus efficace 

· Cf Programme de technologie de l’information en 5ème et 4ème 
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EVALUATION
La tenue de la fiche collective d’observation par le professeur permet d’envisager à la fois une évaluation collective et individuelle. Avec les résultats collectés, nous pouvons envisager une  différenciation objective ( puisque chiffrée) de la performance et de la maîtrise d’exécution par joueur.

Tous les résultats sont à entrer dans le logiciel sous Excel accompagnant le livret.

CRITERES D’EVALUATION

Ils sont au nombre de 3 :

· Les tours

· Les buts

· Les APR
Le professeur demande aux élèves à la fin de crier leur prénom. Le dispensé du moment peut tenir une fiche d’observation.

INDICATEUR

Le temps mis pour se faire éliminer et délivrer, est un excellent indicateur pour améliorer ses chances de gagner des points à la manche suivante. Certes le rapport de force crée des incertitudes, mais en règle générale plus les élèves vont vite à se délivrer, plus ils deviennent maîtres de leur situation, et plus il gagne en efficacité.

Le profil de course est à étudier avec eux en cours théorique d’informatique si possible en collaboration avec le professeur de technologie, de mathématiques e=ou de sciences physiques. 

Le professeur demande aux élèves de crier le moment où ils se font éliminer volontairement afin de rendre plus aisée son observation.

Grâce aux profils de course et de jeu ainsi analysés, nous assistons à un plis juste équilibre entre le jeu des garçons et des filles, plus particulièrement en 6ème .

 En 5ème, nous pouvons déjà voir des améliorations. Les élèves calculent et essayent de gérer au mieux leur temps de pratique.

« Raphaël court 7 minutes sans se faire éliminer, comptabilise 8 tours puis de fait éliminer volontairement pour marquer. Il se fait délivrer et ainsi de suite : il augmente son capital tours tout en se donnant les moyens de marquer et d’obtenir des APR, sources d’efficacité et de maîtrise. »

Les élèves sont observés exclusivement en attaque et uniquement sur les actions positives. Aucune ANR n’est comptabilisée : c’est un choix pédagogique. La défense peut gagner de 0 à 2 points suivant le rapport de points collectifs établi sur les 2 manches. 
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Eléments techniques de                Bat Hand-Ball pour Excel                   

1- Introduction :
B

at Hand-Ball ou "BHB" (pour les intimes) pour Excel est un ensemble de fichiers à utiliser avec le logiciel Excel afin de quantifier et d'exploiter les résultats obtenus par des groupes d'élèves lors de séances d'éducation physique et sportives consacrées à l'activité Bat Hand-Ball. 

Il s'agit ici d'exposer les aspects techniques permettant l'utilisation des ces fichiers.

Avant toute chose, on retiendra que

BHB pour Excel est techniquement régi par trois principes fondamentaux:

1. BHB est prêt à l'emploi: Très simple d'utilisation, il peut, dès à présent répondre à vos attentes!

2. BHB n'est pas protégé! Il est modifiable à volonté , vous pouvez et devez l'adapter à vos besoins spécifiques!

3. BHB se veut évolutif et constructif! Il n'est ni parfait, ni un schéma exact valable pour tous! Il est le fruit de l'expérience personnelle développée avec succès depuis plusieurs année au collège Rouget de Lisle de Charleville-Mézières. Les formules mathématiques utilisées ont été longuement réfléchies et discutées. Elles ont été testées sur un nombre important d'élèves; mais, comme dans tout travail expérimental, sont modifiables et perfectibles.

2- Mise en route :
INstallation

BHB se compose de 6 fichiers: Bathandball 6eme.xlt, Bathandball 5eme.xlt, Bathandball 4emeF.xlt, Bathandball 4emeG.xlt, Bathandball 3emeF.xlt, Bathandball 3emeG.xlt.

Ces fichiers sont des fichiers modèles pour Excel 97 ou 2000. Pour vous en servir en tant que modèles, il faut donc les placer dans le répertoire "modèle" correspondant à votre version d'Excel:
( Pour Excel 2000, il faut les copier dans le répertoire: 

C:\WINDOWS\Application Data\Microsoft\Modèles.

( Pour Excel 97, il faut les copier dans le répertoire: 

C:\Program Files\Microsoft Office\Modèles.

·  Pour particulariser ces modèles dans un répertoire spécifique, allez dans le répertoire "Modèles" considéré (Cf plus haut), créez  un sous-répertoire BatHandBall et placez y les différents fichiers modèles BatHandBall!

· Pour la version 97, si Excel est installé dans un autre répertoire, opérez de même à partir de ce répertoire.

· Enfin, faites des copies de sauvegarde des fichiers originaux!

Lancement

Pour utiliser un modèle BatHandBall et créer un classeur Excel correspondant, il suffit de cliquer sur "Fichier", "Nouveau", choisir l'onglet "BatHandBall" ( si on a créé un sous-répertoire de modèles spécifiques comme indiqué dans la remarque précédente ) et de sélectionner le modèle désiré correspondant à la classe avec laquelle on travaille. 

En effet, il y a 6 modèles pour 6 niveaux de classe différents. Ils sont construits sur la même base, seules différent les formules calculant la note d'un élève et / ou d'une classe.

Ceci fait, on obtient alors le type de feuille suivant:

	Date :
	
	
	FICHE COLLECTIVE ET INDIVIDUELLE D’EVALUATION : BATHANDBALL en  5ème
	
	
	

	Classe :  
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Temps de jeu 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Equipe 1:
	Les batteurs - coureurs
	Les batteurs- joueurs
	
	
	
	
	
	    %
	Note
	NOTE

	Nbres joueurs:
	Tours à
	%
	Temps 
	% 
	Buts
	%
	Temps 
	%
	APR
	%
	Total
	Total
	Global
	Ind.
	FINALE

	
	
	10pts 
	Couru
	couru
	30pts
	Joué
	joué
	
	10pts
	joueur
	général
	
	

	Joueur 1
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 2
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 3
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 4
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 5
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 6
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 7
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 8
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 9
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 10
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 11
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	Joueur 12
	
	0
	###
	
	####
	
	0
	###
	0:00:00
	#####
	
	0
	####
	0
	0
	#####
	0,00
	#DIV/0!

	COLLECTIF
	0
	0
	
	indicateur
	####
	0
	0
	
	indicateur
	#####
	0
	0
	
	0
	0
	#####
	
	#DIV/0!


En fait, chaque classeur ainsi créé contient 5 feuilles de calcul. La première, que l'on visualise au départ sur l'écran et qui est la plus importante, est celle que vous devrez remplir avec les données recueillies pendant vos séances en classe. Les autres sont des feuilles donnant différentes statistiques collectives et individuelles relatives aux résultats obtenus par les élèves. Ces autres feuilles sont accessibles en cliquant sur les petits onglets situés en bas à gauche de la feuille de travail.

3- Utilisation usuelle :
Donnees a saisir

Une fois votre nouveau classeur BatHandBall créé, il faut y entrer, pour chaque équipe, les éléments qui permettront au tableur d'effectuer les calculs attendus: notes individuelles, collectives, et statistiques diverses. 

Quels sont ces éléments:

1- Le temps de jeu: il est essentiel pour l'obtention des statistiques  sur les pourcentages de temps joués et temps courus.

( Le format utilisé ici est h:mn:s, ainsi pour entrer un temps de jeu de 15 minutes, il faut taper 0:15
2- Le nombre de joueur de chaque équipe: C'est une donnée fondamentale dans les calculs effectués, il ne faut pas surtout l'omettre!! 
Il suffit d'entrer 7 pour 7 joueurs etc…

3- Le nom de chaque joueur par équipe.

4- Le nombre de tours effectués, de buts marqués et d'APR obtenues pour chaque joueur, à écrire dans les colonnes correspondantes.
5- Le temps couru par chaque élève: Utilisez le même format que pour le temps total de jeu!! Ainsi, un temps couru de 3 minutes et 25 secondes se saisit sous la forme: 0:03:25

6- Enfin, inscrivez bien sûr la date et le nom de la classe étudiée!
Il n'y a pas d'autres données à entrer, le tableur fait tout pour vous, mais…

( Attention à ne pas entrer par mégarde des éléments dans une cellule autre  que celles précédemment citées, celle-ci n'étant pas protégée vous supprimeriez alors son contenu initial et alors, adieu veaux,  vaches, cochons…. 

Heureusement, vous pouvez toujours revenir en arrière et corriger vos éventuelles erreurs, ouf!!

Elements a enlever

Si vous avez moins de douze joueurs, il vous reste des lignes en trop! 

Il faut donc les supprimer!

Pour cela, sélectionnez les en vous plaçant sur le numéro de la première ligne de joueur à supprimer, cliquez sur le bouton gauche de la souris et, en maintenant ce bouton appuyé, sélectionnez tous les numéros des lignes de la première équipe à ne pas prendre en compte. Cela fait, cliquez sur "Edition" et "Supprimer". Répétez l'opération pour la deuxième équipe si c'est nécessaire.

Voici ce que l'on peut obtenir, par exemple pour l'équipe 1, après avoir rempli convenablement la première feuille de calcul:

	Temps de jeu 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	0:07:00
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Equipe 1:
	Les batteurs - coureurs
	Les batteurs- joueurs
	
	
	
	
	
	    %
	Note
	NOTE

	Nbres joueurs:
	Tours à
	%
	Temps 
	% 
	Buts
	%
	Temps 
	%
	APR
	%
	Total
	TOTAL
	Global
	Ind.
	FINALE

	7
	
	10pts 
	Couru
	couru
	30pts
	Joué
	joué
	
	10pts
	joueur
	général
	
	

	Michel
	4
	40
	18%
	0:05:00
	71%
	1
	30
	10%
	0:02:00
	29%
	3
	30
	17%
	60
	100
	14%
	10,53
	12,71

	Junior
	3
	30
	14%
	0:02:00
	29%
	1
	30
	10%
	0:05:00
	71%
	3
	30
	17%
	60
	90
	13%
	9,47
	12,00

	Isabelle
	2
	20
	9%
	0:04:00
	57%
	0
	0
	0%
	0:03:00
	43%
	1
	10
	6%
	10
	30
	4%
	3,16
	7,79

	Marie-Christine
	5
	50
	23%
	0:06:00
	86%
	2
	60
	20%
	0:01:00
	14%
	4
	40
	22%
	100
	150
	21%
	15,79
	16,21

	Hervé
	2
	20
	9%
	0:04:00
	57%
	1
	30
	10%
	0:03:00
	43%
	3
	30
	17%
	60
	80
	11%
	8,42
	11,30

	Saïd
	2
	20
	9%
	0:03:00
	43%
	3
	90
	30%
	0:04:00
	57%
	3
	30
	17%
	120
	140
	20%
	14,74
	15,51

	Pierrick
	4
	40
	18%
	0:05:00
	71%
	2
	60
	20%
	0:02:00
	29%
	1
	10
	6%
	70
	110
	16%
	11,58
	13,41

	COLLECTIF
	22
	220
	
	indicateur
	59%
	10
	300
	
	indicateur
	41%
	18
	180
	
	480
	700
	17,06
	
	12,71


ENcore du nettoyage!

Toujours, si vous avez moins de douze joueurs et si vous avez bien supprimé les lignes "en trop" (voir rubrique précédente) certaines statistiques individuelles ne sont plus associées à des cellules valides. 
Là encore, on peut les supprimer!

Pour cela, placez vous dans la feuille "stats individuelles1" en cliquant sur l'onglet correspondant. Sélectionnez les cellules associées à des joueurs supprimés ( cellules marquées # Ref et "fromages" vides à coté). Cela fait, cliquez sur "Edition" et "Supprimer" et validez le choix "décaler les cellules vers le haut".  Répétez l'opération la feuille "stats individuelles 2" si c'est nécessaire.

Voilà, votre classeur BatHandBall est prêt!!

( n'oubliez pas de l'enregistrer!)

Il ne vous reste plus qu'à consulter, étudier, exploiter ces résultats et les statistiques associées, à en faire profiter vos élèves, pour en tirer le maximum d'information et de possibilités dans votre travail!!

4- Eléments mathématiques :
Le calcul de la note finale obtenue par un élève s'effectue en trois temps:

1- La note individuelle

Le calcul de la note individuelle utilise un joueur référent correspondant à ce que pourrait être le "meilleur" joueur d'un niveau de classe fixé. Bien sûr, ces "meilleures" performances varient d'un niveau de classe à un autre!

Elles apparaissent dans la 1ère feuille de calcul ( intitulée "Tous les chiffres") dans le tableau suivant:

	PERFORMANCE INDIVIDUELLE 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Joueurs référents
	Les batteurs - coureurs
	Les batteurs- joueurs
	
	
	
	

	En 15' 
	Tours à
	
	
	
	Buts
	
	APR
	
	
	TOTAL
	Note

	
	
	10pts 
	
	
	
	30pts
	
	10pts
	
	
	

	Best 5ème
	5
	50
	
	
	
	3
	90
	
	5
	50
	
	190
	
	20

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Vous noterez que les points attribués aux tours effectués, aux buts marqués et aux APR obtenus sont coefficientés, respectivement par 10, 30 et 10.

Ainsi le total des points est donné par: 
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Le total des points de chaque joueur  des deux équipes s'effectue suivant la même méthode.

La note individuelle est alors calculée par la formule suivante:
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· Le rapport 
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est un nombre réel "sans grandeur", la multiplication par 20 lui donne le statut de "note / 20".

· Dans le cas, improbable, mais possible, où le joueur considéré obtiendrait un total supérieur au joueur référent, on impose que la note obtenue soit inférieure ou égale à 20 en tronquant par la valeur 20 et l'utilisation, sous Excel, de la fonction "MIN".

2- La note Collective

Le calcul de la note collective utilise aussi des performances "référentes" correspondant à un niveau de classe fixé. Mais, contrairement au cas de la note individuelle, il ne s'agit pas ici des meilleures performances possibles, mais plutôt, des performances "moyenne" réalisées dans ce niveau de classe. Ce choix explique le fait que la note collective atteigne fréquemment la valeur 20!!

Ces "performances référentes collectives" apparaissent toujours dans la même feuille de calcul dans deux  tableaux, un pour l'équipe1 et l'autre pour l'équipe 2:

	PERFORMANCE COLLECTIVE
	équipe 1
	
	
	
	
	
	

	Joueurs référents
	Les batteurs-coureurs
	Les batteurs-joueurs
	             Note
	

	En 15'
	Tours
	moyenne équipe 1
	Buts
	
	moyenne équipe 1
	référent
	équipe 1

	Référent 5ème 
	5
	
	3,14
	
	1,2
	
	1,43
	
	20
	17,06
	


Vous noterez que:

1- Par choix pédagogique, le nombre d'APR n'intervient pas ici. 

2- Ce tableau fait apparaître le nombre moyen de tours parcourus par l'équipe considérée (ici l'équipe1) et le nombre moyen de buts inscrits par cette équipe.

Le calcul de la note collective de l'équipe i ( i = 1 ou 2) s'effectue alors en deux parties:
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Tout d'abord, une note sur 18 points obtenue par la formule suivante:

Ici aussi, le choix de la formule (moyenne arithmétique des rapports des nombres de tours et des rapports des nombres de buts) est un choix pédagogique réfléchi, basé sur l'expérience et de nombreux essais.

A cette note sur 18, on ajoute une note sur 2 points correspondant à la performance relative d'une équipe par rapport à l'autre:
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( Si 
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Là encore, on impose, par troncature, que cette note soit au plus égale à 2!

Finalement la note collective de l'équipe i est donnée par:
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3- La note FInale

La note finale d'un élève d'une équipe donnée s'obtient enfin en utilisant les notes individuelles et collectives pondérées respectivement par les coefficients 2/3 et 1/3:
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Ces différents éléments: notes du joueur référent individuel, notes référentes collectives et formules utilisées pour les notations, sont bien sûr modifiables et adaptables à votre situation personnelle. N'hésitez pas à faire des essais comparatifs afin d'obtenir la méthode s'adaptant le mieux à vos besoins!

Toutes vos suggestions, remarques et questions sont les bien venues!


CONCLUSION
   
 Ce jeu construit pour les élèves fait des adeptes au fil du temps et  révèle l’enthousiasme de tous ses acteurs ! Les règles toujours évolutives s’affinent et s’enrichissent du regard des publics qui les touchent. Récemment, un jeune joueur confirmé du CMHB ( Charleville-Mézières handball club) a proposé de ne pouvoir être éliminé que 5 fois au maximum sous peine d’élimination générale, permettant de développer ainsi l’esprit d’équipe et de gestion de ses propres capacités. Comme dans toutes les activités physiques et sportives, nous pouvons constater que les compétences se développent  avec le jeu et le temps de pratique.     

Ce jeu permet par sa densité, la pratique de toute une classe, et l’expression de tout un chacun : côté très intéressant puisque personne n’est laissé pour compte.

Jeu très attractif au regard de l’engouement de nos jeunes pratiquants, le Bat-handball peut être considéré comme un outil pédagogique ouvrant à une démarche transversale aux sports collectifs ou une base d’apprentissage du handball selon le niveau de pratique considéré .

             Pour plus d’informations sur ce jeu  ou remarques, n’hésitez pas à me téléphoner au :

 03 24 59 26 95 ou 06 82 35 84 15

ou encore par mel:

mc.perignon@wanadoo.fr
                                                      Marie- Christine PERIGNON

                                Professeur agrégée d’ E.P.S au collège ROUGET DE LISLE
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Le garde récupère la balle et relance le jeu
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Les attaquants ( en blanc) lancent la balle et courent
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Les défenseurs en noir récupèrent le ballon et la redonnent au garde
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