Tchoukball
1- Situations de découverte et d’entrée dans l’activité 
1-1 Individuellement :

Tirer dans le cadre (tchouk) : 4 groupes, 4 tchouks, pas de zone interdite. 5’

Tirer dans le tchouk avec zone interdite. 5’

1-2 Par deux : se faire des passes puis l’un tire dans le tchouk et l’autre rattrape la balle avant rebond. 5’ Départ de différents espaces.
1-3 Par équipe :
	La balle nommée

	Dispositif
	· Lieu : 4 équipes sur ¼ de terrain de hand 
· Matériel : un ballon de hand et un cadre (avec une zone interdite délimitée autour du cadre) par équipe
· Schéma du dispositif : x 2











	But
	Tirer dans le cadre pour envoyer la balle à un partenaire sans qu’elle ne tombe au sol pour marquer un point

	Consignes
	Le porteur de balle A appelle un partenaire B puis il tire dans le cadre. La balle doit être rattrapée par B avant qu’elle ne tombe au sol. Le nouveau porteur de balle B appelle à son tour un partenaire C puis tire. C doit à son tour rattraper la balle. Attention, Le porteur de balle ne doit pas faire plus de trois pas avant de tirer dans le cadre.

	Critère de réussite
	Un point marqué si la balle est rattrapée avant qu’elle ne touche le sol.

	Durée 
	5 minutes


	Nettoyer son camp

	Dispositif
	· Lieu : un demi-terrain de hand pour 2 équipes
· Matériel : des ballons de hand, deux cadres

· Organisation de la classe : 4 équipes 
· Schéma du dispositif : 



Equipe A





Equipe B




	But
	Renvoyer toutes les balles dans le camp adverse

	Consignes
	Deux équipes A et B sont chacune dans leur camp avec un ballon en main par joueur.

Au signal, tirer dans le cadre de votre équipe afin d’envoyer la balle dans le camp adverse. Il faut également ramasser les balles qui pénètrent dans votre camp pour les renvoyer, à nouveau, dans le camp adverse.

	Critère de réussite
	A la fin du jeu, l’équipe qui a le moins de balles dans son territoire a gagné.

	Durée
	 2 x 5’ = 10 minutes


2- Situations d’apprentissage
2-1 Tirer avec précision : 
	Plouf dans l’eau

	Dispositif
	· Lieu : 4 équipes sur ¼ de terrain de hand 
· Matériel : des ballons de hand, un cadre (avec une zone interdite délimitée autour du cadre), des cerceaux et des tapis placés à différentes distances du cadre
· Schéma du dispositif : x 2














	But
	Tirer dans le cadre de façon à ce que la balle rebondisse dans un cerceau ou sur un tapis

	Consignes

	Départ dans un espace préalablement choisi par le tireur

Rebond de la balle :

- sur un tapis = 1 point

- dans un cerceau = 2 points

	Critère de réussite
	Totaliser le plus de points que les équipes adverses

	Durée
	 5 minutes 


	Les bûcherons

	Dispositif
	· Lieu : 4 équipes sur ¼ de terrain de hand 
· Matériel : des ballons de hand, un cadre (avec une zone interdite délimitée autour du cadre), des plots de tailles différentes placés à diverses distances du cadre
· Schéma du dispositif : x 4
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	But
	Tirer dans le cadre de façon à ce que la balle renverse un plot

	Consignes

	Départ dans un espace préalablement choisi par le tireur

La balle renverse :

- un grand plot = 1 point

- un petit plot = 2 points

	Critère de réussite
	Totaliser le plus de points que les équipes adverses

	Durée
	 5 minutes 


2-2 Attaque/défense :
	Objectifs :   Faire progresser le ballon vers la cible


Se placer efficacement pour réceptionner le ballon

	

	Dispositif

· Lieu  4 équipes sur ¼ de terrain de hand  
· Matériel : 5 ballons de hand, un cadre (avec une zone interdite délimitée autour du cadre)
· Organisation de la classe : 6 équipes de 4 ou 5 joueurs.

· Schéma du dispositif : 



                                              2 équipes pour ¼ de terrain

But

Tirer dans le cadre de manière à faire tomber la balle au sol, dans le terrain, en dehors de la zone interdite.

Consignes

· L’équipe attaquante va enchaîner une série de 5 ballons à jouer.

· Faire 3 passes avant de tirer dans le cadre.

· Les défenseurs rentrent dans le terrain à partir de la deuxième passe réalisée par les attaquants.

Critère de réussite
Totaliser le plus de points que l’équipe adverse sachant que :

· 1 point pour les attaquants si le ballon touche le sol après rebond sur le cadre.

· 1 point pour les défenseurs s’ils récupèrent le ballon avant qu’il ne touche le sol.

Durée
10 minutes



3- Jeu Bipolaire

	Dispositif
	· Lieu : un demi-terrain de hand pour 2 équipes
· Matériel (par terrain) : un ballon de hand, deux cadres (avec une zone interdite délimitée autour de chaque cadre), des chasubles.
· Organisation de la classe : 8 équipes (de 4 ou 5 joueurs) dont 4 qui jouent et 4 équipes qui arbitrent, observent, tiennent la feuille de marque 
· Schéma du dispositif : x 2










	But
	Marquer en faisant rebondir le ballon sur l’un ou l’autre des cadres de manière à le faire retomber sur le terrain, hors de portée de l’équipe adverse

	Consignes
	Règles :

· pas de camp défini,
· une équipe marque 1 point si elle tire dans le cadre et que le ballon touche le sol,

· pas de point si l’équipe adverse intercepte le ballon avant rebond,

· Après 1 point, le ballon est donné à l’équipe adverse qui engage derrière le cadre où le point à été marqué. Dans ce cas, le ballon doit franchir la ligne médiane.

· Pas de trois appuis, balle en main.

· pas plus de trois passes avant le tir,

· pas plus de trois tirs successifs (deux équipes confondues) sur le même cadre.

· pas de gène ni d’interception des passes de l’autre équipe,
· si le ballon touche le sol lors d’une passe manquée, le ballon est donné à l’équipe adverse.

	Critère de réussite
	Marquer plus de points que les équipes adverses  pour gagner le tournoi sachant que :
· Match gagné = 3 points

· Matche perdu = 1 point

· Match nul = 2 points

	Durée
	3 x 5 minutes = 15 minutes (voir feuille de marque)


Feuille de marque, formule tournoi à 4 équipes :
Score des matchs : A/B =                         A/C =                      A/D =

                               C/D =                         B/D =                       B/C =
Résultat du tournoi :

	
	A
	B
	C
	D

	A
	
	
	
	

	B
	
	
	
	

	C
	
	
	
	

	D
	
	
	
	

	TOTAL
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