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On a souvent dissocié la formation des jeunes
jouewrs et des jeunes arbitres au sein de nos
instances. Et pourtant, tous les week-ends sur les
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Présentation
de la démarche

A travers des séances a destination des
entraineurs de club et des animateurs
d’école d'arbitrage, il s'agit de démontrer
que l'arbitrage est un outil au service du
jeu. C'est-a-dire : véhiculer la mission de
larbitre comme un accompagnateur du
jeu et non comme un décideur.

En exemple, nous allons partir de lexpé-
rience de la ligue Auvergne-Rhone-Alpes
pour expliquer la démarche.

Dans un premier temps, nous avons pris

contact avec les clubs [dirigeants et

entraineurs) et les écoles d'arbitrages

pour identifier les différents profils. Suite

aux retours, 3 types de besoins sont res-

sortis:

1. Des écoles d'arbitrage déja existantes
souhaitant se développer [profil Al.

1. Des clubs souhaitant créer une école
d'arbitrage [profil BJ.

2. Des clubs en difficulté sur U'arbitrage

Dans un deuxiéme temps, en relation
avec la Commission Technique Arbitrage
|CTA), les comités, le service aux clubs et
dans un souci de proximité, nous avons dé-
taillé un projet pour les 3 profils. (Tableau 1]

Dans un troisieme temps, nous avons

travaillé sur les ressources sollicitées par

I'étre humain. On se rend compte que les

ressources sont communes malgré les 2

statuts / fonctions. Par exemple, pour

['action : « je communique », on peut :

- Pour le statut d'arbitre, donner (a direc-
tion du jeu (geste).

- Pour le statut de joueur, devenir atta-
quant ou défenseur. (5chéma 1)

Dans un quatriéme temps, nous sommes

partis du référentiel du jeune arbitre (T3

club) dans U'école d'arbitrage ci-dessous.

[Tableau 2)

Les 2 statuts sollicitent les mémes com-
pétentes a mettre en ceuvre. Le schéma
ci-dessous représente les actions a pro-
poser dans les situations d’entrainement.

souhaitant étre aidés (profil CJ. [Schéma 2)
+ TABLEAU1
Types de profis Besoins prioritaires Actions proposées

Mettre en place des seances
pratiques de jeu (terrain) en lien avec
A des compétences arbitrages précses
{technigue d"arbitrage

et lecture de jeu).

fPar le jeu, domner envie aux joucurs

] de peendre des décisions
{avec ou sans Siflet). Alterner des temps théonigue
pratique.
Aider 3 mettre en place des stages
c pratiques pour relancer ["école
d'arbitrage.

Proposer et/ou animer

des stances pratiques a destination
des entraineurs pour un public
jeune jouswr - arbitre, jeune arbitre
joucur.




JOUEUR EN FORMATION/
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+ TABLEAU 2

Découverte : objectifs de ce 1* niveau

LA FORMATION CLUS - ECOLE D’ARBITRAGE PROTECTION
PROTECTION DU JEU
DU joutur C'est confirmer les capacités « dub ». A
CAPACITE A RECONNAITRE Clest développer, en étant joueur ou juge arbitre jeune, les capacités du jeune lui CONNAITRE
FAUTE permettant de « comprendre » le jew. C'est lui permettre de prélever des ET
SPORTIVE indicateurs donnant du sens a ce qui se déroule devant lui. RECONNAITRE
€T C'est développer les capadités du JA lui permettant de réguler les situations de LES RECLES
jeu: notion de réparation proportionnée 3 |a faute commise.
DISCIPLINAIRE La sanction sportive (le jeu) : jet franc ou sensibilisation 3 I'OMB.
T La sanction disciplinaire (e joueur) : 'exclusion. m’ AIRE
REGULATION Dans ce cadre, c'est donner des repéres au jeune afin d'y répondre.
SIMPLE Clest sensibiliser e JA 3 la prévention (sens et utilisation du carton jaune)
pour accéder au niveau superieur. POLR QUE
- LES PRISES
NOTION DE DECISIONS
= s SOSENT AU SERVICE
DE La maitrise « minimale » de ces pré-requis est indispensable pour accéder au DUl DEROULEMENT
REPARATION niveau intermeédiaire {Niv. JAJ2) a lissue de cette phase « Découverte s, DU JEU
+ SCHEMA 1 + SCHEMA 2
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Séance 1.

BIEN COMMUNIQUER

JOUEUR EN FORMATION/

Mieux comprendre le jeu pour jouer vite

LES THEMES CIBLES POUR
LE JOUEUR ET L’ARBITRE

Comprendre rapidement 3 qui va re-
venir [a balle.

S'organiser rapidement individuel-
lement (se démarquer, laisser la
balle, replier en se mettant a 3 me-
tres).

Rester en attaque et profiter du mo-
ment de désorganisation de la dé-
fense.

Passer en défense et onganiser le re-
pli défensif.

Moins de 13, moins de 15ans

Pour les arbitres - joueurs :

* Communication claire, précise des arbi-
tres pour que le joueur puisse com-
prendre et jouer rapidement (notamment
le changement de statut], coup de sifflet
direction, endroit, explication.

* Respect des régles lices a [exécution du
jet [attaguant- défenseur] sans empié-
ter sur la continuité du jeu, ce que je
tolére ou pas. Dans la mesure du possi-
ble ne pas donner un avantage a lune
ou l'autre des équipes.

Pour les joueurs - arbitres :
Repéres sur « le changement de main» -
regle aménagée pour créer la perte de
balle puis U'adaptation des joueurs/arbi-
tres (transformer le joueur par la régle,
lui donner U'envie de comprendre ['arbi-
trage pour mieux exploiter le jeu).

* Régle aménagée autour du contact
[stratégie - inciter & faire des contacts,
valorisation du harcélement, adaptation
ala régle du contact notamment contact
de face, sanctionner le contact de
coté/derriére, valoniser la neutralisation
notamment neutralisation utile).

Séquence échauffement
Situation 1

20 minutes dans la largeur du terrain.

1 ballon, 2 équipes, 2 arbitres-joueurs,
sur la largeur de terrain.

Val-de-Mame / La Réunion

FONCTIONNEMENT /

REGLE JOUEUR

Une passe d’un joueur d'une couleur a
une autre. Si le joueur se trompe de cou-
leur : petit gage,

( Situation 1 in
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si balle rebondit au sol : 1 mouvement de
renforcement par rebonds a faire en fin de
céquence.

Appliquer les consignes demandées par
l'entraineur joueur-arbitre.

E'E

Pas d"arbitre, les joueurs s'auto-arbitrent
[ils comptent le nombre de fois od L2 balle
tombe au sol ou, quand ils se sont trom-
pés de couleur - 1 abdo par erreur. Les
joueurs qui nont pas la balle doivent
effectuer la gestuelle cormespondante aux
consignes de lanimateur ljet franc,
remise en jeu, marcher, etc).

JOUEURS

Faire tomber la balle au sol l2 moins de
foic possible tout en faisant les actions
demanddées par Lentraineur.

C
E

(PROFIL

Pas au début.

ORGANISATION DE RETOUR

Retour fait entre joueur et arbitre pour

Ea
5
-

Avec 2 arbitres, marguer un but, siffler la
premiine action et arbitrer [au départ pas
de dribbla].

On redémarre par un enchainement de
passes, un bleu et un vert, puis coup de
cifflet |4 possessions par éguipe, les
Joueurs doivent poser La balle dermiére La
ligne pour marguer, action des arbitres
notamment le placement pendant la
phase de jeu, changement de statut arbi-
tre de but - arbitre de champ).

Jousur

Au coup de sifflet, tous les verts passent
encemble, idem pour les bleus. Léquipe
joue un jet franc par une passe [prise d'in-
formation sur le sens de jeu).

:

re
Il donne le coup le sifflet lorsqu'un joueur
ect en poscession du ballon - coup de sif-
flet court gui donne le sens du jeu (la
direction doit étre donnée en direction de
la ligne de but la plus éloignée).

Organisation de retour

Retour fait entre jousur et arbitre sur le
coup de sifflet, direction, endroit de la
faute, organisation rapide du repli défen-
cif et de la montée de balle, qui siffle 7 qui
vient a lendroitde la faute ?

ldem maic possibilité de coup de sifflet
long pour Larbitre avec le sens du jeu
[explication définie par lanimateur ou les
arbitres en autonomiel.

Pendant la phase de passe :

Joueur : fait la passe et géne ou touche le
fubur réceptionneur.

Arbitres : les arbitres ce répartissent de
part et d'autre du terrain, l'un doit étre
proche de la zone porteur de balle / défen-
seur pour voir sily a un contact.

Aprés le coup de sifflet - droit au dribble
mais si le porteur de balle est touché, il
Sarméte et ne peut pas marguer [passe
possibla).

Joueur

Au coup de sifflet, tous les verts passent
ensemble, idern pour les bleus. Léguipe
joue un jet franc par une passe |prise d'in-
formation type de coup de sifflet, sens du
jeu avec justification, =i les joueurs don-
nent les bonnes justifications, ils mar-
quent 1 point de plus).

Arbitre

Il donne le coup de sifflet lorsquun jousur
est en possession du ballon - coup de sif-
flet court ou long, il donne le sens du jeu
[la direction est libre). Si le coup de sifflet
ect long, lec arbitres doivent donner la
justification libre [marcher, passage en
force, reprise).

ORGANISATION DE RETOUR

Retour fait entre joueur et arbitre sur L2
coup de <ifflet, L3 direction, [endroit de la
faute, Forganication rapide du repli défen-
sif et de la montée de balle, qui siffle 7 qui
vient & lendroit de la faute? Justification.

==

Suivant la réussite ou Uéchec, vous pou-

ver adapter la difficulté pour garder la

maotivation des joueurs et des arbitres -

- Jouer les enchainements d'actions por-
teur de balle ou non porteur de balle,
arbitres de champ / arbitres de but.

- Jouer sur les exigences dans le place-
ment-déplacement.

- Jouer sur les comptages de point [valo-
risation].

- Jouer sur les rapports de force et le rap-
port complexité entre la régle et le
niveau d"arbitrage proposé.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Joueur: qualité de passe-réception,
enchainement d'actions, changement de
statut, disponibilité pour la continuité du
jew.

Arbitre : surtout faire comprendre au
joueur qui va avoir a balle = communica-
tian.

Autres : bien voir [ballon, segment), pla-
cement-déplacement - sortir des aligne-
ments, sans géner la passe ou le joueur,
compter les points, répartition des tiches
du binome et changement de statut.

Echauffement du gardien
réactivité du joueur
situation 2

30 minutes.

ORGANISATION

Faire des groupes de 3 joueurs.

Un arbitre, les 2 joueurs avec chasuble
|mis dans le dos ou sur ke cité ou
devantl.

Les joueurs et larbitre sont assis, la balle
est entre les 2 jousurs.

Mettre un plot derriére chague jousur.

Au coup de sifflet de I'arbitre dans le sens
du jeu, le joueur le plus proche du but
prend la balle et part en courant vers le
but ; lautre joueur doit le rattraper et ke
toucher avant lec 9 metres. Deéc qu'il est
dans les ¢ métres, le joueur échauffe le
gardien en tirant a 2 mains.

Jouer sur la distance entre les joueurs, la
position de la chasuble, la distance de
['arbitre ou L3 latéralité.

( Situstion 2
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Le défenseur qui touche le joueur marque
un point, et 2 points s'il touche la chasu-
ble.

Rotation : arbitre — attaquant - défenseur.
Régle de handball : marcher, empiéte-
ment, reprise, voire la protection du
joueur.

Faire 2 4 3 ateliers par demi-terrain avec
la possibilité de jouer d'un coté ou de lau-
tre pour varier le sens du jeu.

Joueur

Attaquant : échaufferent du gardien en
essayant de ne pas se faire rattraper.
Défenseur : réactivité pour prendre le
chasuble ou toucher le joueur.

Arbitre

Communication claire au démarrage ;
communication correspondante (coup de
sifflet et sens du jeu) + placement / dépla-

cement lors de (a phase de jeu pour voir la
main et [a position du défenseur.

Les joueurs et larbitre sont debout. Si le
coup de siffiet est long, le joueur le plus
proche du but fait le tour du plot avant de
défendre.

Au démarrage, communication corres-
pondante [coup de sifflet et sens gestuel
pour voir 'il a le temps de le faire].

Idem mais les joueurs partent de coté.
Déterminer au départ 1 attaguant et 1
défenseur.

Si le coup de sifflet est court, Uattaguant
prend La balle, le défenseur touche le plot.
Si le coup de sifflet est long, on inverse.

JOUEUR EN FORMATION/

EVOLUTION (SANS CHASUBLE)

Idem pour 4 joueurs et 2 arbitres pour les
2 variantes, le jet franc se joue par une
passe, les arbitres se répartissent avant
le coup de sifflet ou au moment du coup
de siffiet (champ ou but).

Idem mais le joueur est de face.

REGULATION

Suivant la réussite ou 'échec, vous pou-
vez adapter la difficulté pour garder la
motivation des joueurs...

Donner des roles a certains joueurs leur
permettant de marguer des points...

COMPORTEMENTS ATTENDUS

(OU CRITERES DE REALISATION)
Joueur : jeu rapide.
Arbitre : siffler la faute, bien communi-
quer, exécution permettant la valorisation
du jeu rapide tout en respectant un mini-

mum la régle, action du défenseur a
sanctionner ?

Séquence sur jeu placé
et enchainement sur grand
espace - Situation 3

20 minutes.

ORGANISATION

Défense 3 - 3.
Travail sur (3 premiére ligne avec 1 ou 2

arbitres.

3 défenseurs, 3 attaquants, 2 arbitres.

DEBUTANTS OU DEBROUILLES)

Le contact de face peut étre valorisé ; 2
contacts de face - coup de sifflet long
(perte de balle).

Entraide défensive sur neutralisation =
coup de sifflet long.

Idem lignedubasdela3-3.
Arbitre de but avec une réserve de ballons
proche.

Défense 2-4 |3 contre 2 premiére ligne),
4 contre 4 deuxiéme ligne {aitier x 2, pivot
+arriére a déterminer).

REGULATION
Suivant la réussite ou l'échec, vous pou-
vez adapter la difficulté pour garder la
motivation des joueurs...
Donner des réles a certains joueurs/arbi-
tres leur permettant de marquer des
points...

15 minutes.
3 -3, 0u2-4avec 2 arbitres. |

( Situation 3




