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Définition de l’activité : 
Sport opposant deux équipes de 7 joueurs qui doivent, en servant de leurs 

deux mains uniquement, faire pénétrer un ballon dans le but adverse. 
 
Les règles d’or du handball : 

• un but à attaquer, mais une zone interdite 
• un adversaire à battre, mais à respecter 
• un arbitre à écouter, même s’il punit 

 
Les sanctions :  

• Le jet franc : sanctionne les fautes qui ne sont pas trop graves (contact, 
contestation de l’arbitrage) ; l’arbitre donne la balle à l’adversaire ; pour jouer 
le jet franc, l’équipe qui n’est pas en possession du ballon doit reculer de 3 
mètres  mais peut se situer entre le but et le PB. 

• Le penalty : il punit le plus souvent l’accrochage sur un tireur, sur une faute 
qui fait manquer le but à l’adversaire. 

• L’avertissement : en même temps qu’il siffle un jet franc ou un penalty, 
l’arbitre peut donner un avertissement. 

• L’exclusion : le mauvais joueur qui ne tient pas compte des avertissements 
ou qui se rend coupable d’une faute grave, indigne d’un sportif, peut être exclu 
2’ et même définitivement. L’équipe jouera avec un joueur de moins pendant 
ce laps de temps. 

 
 Les remises en jeu : 

• sur une faute, la remise en jeu se fait à l’endroit de la faute (défense à 3 
mètres). 

• Sur une touche, elle se fait le pied sur la ligne (défense à 3 mètres).  
• Quand il y a une zone, c’est le GB qui remet le ballon en jeu et cela n’importe 

où dans sa zone (défense à 3 mètres). 
 
Le but à attaque : 
Il y a but quand le ballon franchit entièrement la ligne à l’intérieur de la « cage ». 
 

• La surface de but : c’est une zone réservée au GB.  
Les autres joueurs n’ont pas le droit d’y pénétrer. Sinon, le but sera refusé 
ainsi que le tir :             il y a zone. 

 
Il est cependant toléré d’y retomber (après avoir tiré ou passé), à condition 
que cela ne gêne pas l’adversaire. 
 
 
 

 



• Un ballon à conquérir :  
Quand on a attrapé le ballon 

 
� le ballon doit être joué à la main 
� seul le GB peut arrêter le ballon du pied 
� on ne peut faire que trois pas maximum en le portant, si il y a plus 

de trois pas : il y a marché. 
 
� au bout de trois pas on peut dribbler à condition de ne pas avoir 

dribble auparavant ; sinon il y a reprise de dribble. 
 
� sauf dans le cas du dribble, un joueur ne peut garder le ballon plus 

de 3’’, au bout de ce temps, l’arbitre siffle et donne le ballon à 
l’adversaire. 

 
 

• un adversaire à battre et à respecter 
 

� quand on a le ballon, il est interdit d’écarter, de pousser l’adversaire, 
de la percuter tête baissée, de tirer sur lui. Il est interdit également 
de faire une feinte de tir à hauteur de son visage. 

� Quand on n’a pas le ballon, on ne peut pas l’arracher ou le frapper 
dans les mains de l’adversaire. 

� On ne peut retenir son adversaire par le maillot, ni le ceinturer, ni le 
repousser, ni lui faire de croc en jambe. 

 
Toutes ces règles sont primordiales et seront à acquérir le long du cursus scolaire 
des élèves, pratiquant l’activité handball.  
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Dans les programmes EPS, les documents d’accompagnement pour les 

collèges et les lycées font apparaître la volonté de développer la compétence liée au 
rapport à la règle.  

Ces acquisitions contribuent à l’atteinte des finalités des programmes des 
collèges, « en offrant des occasion concrètes d’accéder aux valeurs sociales et 
morales, notamment dans le rapport à la règle, et contribuer à l’éducation à la 
citoyenneté. » 

 
Cette acquisition va évoluer avec le niveau de pratique des élèves en passant 

d’une responsabilité partagée vers une responsabilité individualisée. 
 
 
Sur un plan général, l’élève de 6° et le rapport à la règle :  
 

Le rapport à la règle est appréhendé d’une façon très dense pour les élèves 
de cet âge. De ce fait, il convient d’y accorder une attention particulière, car 
l’engagement profond et complexe suscité chez certains peut induire des effets 
contraires à ceux recherchés. 

 
 
L’acceptation, l’application et le respect des règles donnant 

l’existence du jeu ne pourront faire l’objet d’un apprentissage 
indissocié des autres acquisitions. 
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Dans l’activité handball, les interdits ont pour objectif de préserver l’équilibre 
entre l’attaque et la défense et à prendre en compte l’évolution du niveau des élèves 
joueurs. 
Dans le cadre scolaire les choix retenus doivent aller dans ce sens. Le rôle de 
l’arbitre est de rechercher à faire vivre le jeu, en assurant la continuité des actions et 
une équité des droits des joueurs mais également des devoirs dans le respect de la 
règles. 
 
 Afin d’aider les élèves à l’apprentissage de l’arbitrage, nous allons axer notre 
travail autour de 4 points : 
                   
                    La mobilité : l’élève arbitre devra toujours être au plus proche de 
l’action tout en ne gênant pas le déroulement du jeu 
 
                   La forme de l’intervention : être capable d’agir rapidement, 
clairement et brièvement afin d’être compris de tous. Dans un premier temps, la 
communication se fera verbalement puis deviendra gestuelle au fur et à mesure du 
niveau de pratique de chacun. 
 
 
 
                   La connaissance du règlement : les connaissances sont 
différentes en fonction du niveau des élèves. 
 
 
 

• pour le niveau débutant : 
 

On peut retenir, en début de cycle ce qui fait l’essence du jeu (le 
marcher, les reprises de dribble, les fautes de contact, et les règles 
concernant l’aire de jeu) 

Cependant ces règles essentielles au bon déroulement du jeu peuvent 
devenir très contraignantes pour l’élève arbitre si elles ne sont pas 
considérées individuellement. 

C’est pour cela qu’au niveau des débutants, nous privilégions une seule 
règle à la fois pour un seul élève. 

En ce qui concerne le contexte de l’apprentissage nous opterons pour 
des situations à effectif réduit et dans lesquelles il y a un minimum d’actions et 
où l’arbitre de tête sera aidé par deux accesseurs comme aide décisionnelle.  

Dans d’autre cas, nous pouvons également proposer plusieurs arbitres 
qui ont des rôles différents (un arbitre qui siffle les marchés, un autre qui siffle 
les reprises de dribble et deux accesseurs qui signalent les touches…..) 

 
 
 

�



• pour le niveau confirmé : 
 

Ce qui peut être modifié à ce niveau c’est le nombre de règles pris en 
considération pour un seul joueur arbitre, c’est-à-dire l’augmentation de ses 
responsabilité (siffler à la fois les marchés et les reprises de dribble ou les 
marchés et les contacts…..).  

Cet arbitre peut être secondé par un ou plusieurs accesseurs qui 
signalent les sorties ou les zones, et cela toujours dans des situations à 
effectif réduit et une surface clairement définie.  

�

�

�

• pour le niveau expert :  
 

Arbitrer seul ou à deux une situation globale de type compétitive ou 
certificative. 

 
                   L’autorité : l’élève qui arbitre doit faire preuve d’une certaine autorité, 
de détermination et d’assurance, pour imposer sa décision mais avec une certaine 
mesure, pour qu’elle soit bien perçue par les autres élèves. 
C’est seulement en cas de difficulté non gérée par les élèves qui arbitrent que 
l’enseignant intervient pour faire cesser les conflits et faire apparaître  comment il 
aurait pu faire pour ne pas que ce genre de situation se reproduise. 
�
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 Une consigne par arbitre 

 
 Un sifflet par situation, sinon il y a des coups de sifflets dans tout 
les sens, les assesseurs ont des chasubles qu’ils lèvent à la faute 
constatée. Les assesseurs et l’arbitre portent eux-mêmes des 
chasubles différentes des joueurs. 

 
 L’arbitre quand il siffle le jeu s’arrête et celui-ci récupère la balle et 
demande à l’assesseur la faute qu’il a remarqué et quelle la 
réparation avant de redonner la balle à l’équipe concernée et à 
l’endroit de la faute. (La balle doit toujours passer dans les mains 
de l’arbitre avant que le jeu reprenne afin de calmer les esprits et 
surtout expliquer la faute). 

 
  

 L’arbitre qui est possession du sifflet doit avoir une vue globale de 
ses assistants, trouver une position en retrait par rapport aux 
assesseurs. 

 
 Les assesseurs doivent se concentrer que sur leur consigne 

 
 Mettre autant d’arbitres - assistants que de consignes 

 
 Lors d’un match, mettre des assistant qui se concentre sur les 
fautes de dribble, de contact, de marché et en ce qui concerne les 
fautes de zone, placer deux assistants en dehors du terrain dans 
l’axe de la ligne de zone avec des chasubles en mains qu’ils lèvent 
quand il y a zone. 

 
 Durant les matchs, mettre deux arbitres avec des sifflets. Un arbitre 
situé sur la moitié de terrain où les joueurs ne sont pas qui gère les 
assistants (arbitre de champ) et l’autre se situe derrière la ligne de 
fond(arbitre de zone) et regarde les assistants responsable de la 
zone. Quand le jeu change de demi terrain l’arbitre de champ 
devient arbitre de zone et recule jusqu’à la ligne de fond l’arbitre de 
zone devient arbitre de champ en avançant sur la moitié de terrain 
et gère les autres assistants. (cf. : schéma suivant 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 L’arbitre doit savoir débuter et arrêter une action : 
• imposer deux coups de sifflet pour valider le but 
• imposer un coup de sifflet pour l’engagement au centre en 

début de match et suite à un but 
• imposer trois coups de sifflet pour confirmer la fin du match 
 

 au fur et à mesure des cycles ou des séances en fonction du 
niveau des élèves mettre de moins en moins d’assistants, de ce fait 
donner plusieurs consignes par assistant et sur du long terme 
arriver à avoir deux  arbitres  qui prendront la totalité des consignes 
par match. 

 
 

 En ce qui concerne l’évaluation : 
• en 6° : elle portera sur la connaissance du règlement (cf. : 

doc.) + sur le signalement des fautes par chasuble et par 
sifflet. 

• Pour le niveau expert : (cf. : doc. entier)   
�
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