UNITE D’APPRENTISSAGE AU CYCLE 3

DOMAINE
Education Physique et Sportive

COMPETENCE SPECIFIQUE CIBLEE
S’affronter individuellement et collectivement

COMPETENCES DU SOCLE COMMUN
Compétences sociales et civiques

- Respect de soi et des autres

- Respect des règles de la vie collective

- Prendre part à un dialogue

- Coopérer avec un ou plusieurs camarades
Autonomie et initiative

- Respecter des consignes simples en autonomie

- Montrer une certaine persévérance

- Savoir s’auto-évaluer sur des situations simples

- S’impliquer dans un projet individuel ou collectif

- Se respecter en respectant les principales règles d’hygiènes de vie

ACTIVITE SUPPORT
TCHOUKBALL

Entrer dans l’activité

Situations globales

Découvrir et comprendre l’activité, plaisir d’agir, de faire.

Mise en place des règles : de jeu,  de sécurité, de vie
3 à 4 séances 

Nettoyer son camp (Fiche E1)

La balle tournante (Fiche E2)

La balle nommée (Fiche E3)
EVALUATION DIAGNOSTIQUE

Se situer

Situation de référence

Le point des connaissances sur soi et sur l’activité
2 séances

Match de tchoukball 

mono polaire (un seul cadre)

(Fiche SR1)




Apprendre et progresser

Situations d’apprentissage

Structuration, amélioration des conduites motrices
6 à 8 séances

Jeux de passes et déplacements

Passe et Va (Fiche AP1)

Passe et Touche (Fiche AP2)

Jeux de tir précis

Casse-boîte (Fiche AP3)

Les zones (Fiche AP4)

Arrêt sur image 2(Fiche AP5)

Jeux de tir et réception

Les chasseurs de mouches (Fiche AP6)

La catapulte (Fiche AP7)

Jeux de stratégie

Attaque Défense (Fiche AP8)

Balle brûlée (Fiche AP9)
EVALUATION FORMATIVE

Mesurer les progrès

Situation de référence

Bilan des savoirs construits
2 séances

Match de tchoukball bipolaire

(deux cadres)

(Fiche SR2)
EVALUATION  SOMMATIVE

Réinvestir
Rencontre USEP


Phases 1 et 3 : Les situations proposées constituent un choix possible. Elles ne sont pas toutes à mettre en œuvre.

Travaux possibles avant et après la séance d’EPS

Dire-lire-écrire, vivre ensemble, interdisciplinarité

Avant la séance
Séances d’EPS

Par étapes
Après la séance

Identifier :
Les connaissances et les représentations de l’activité, vécu antérieur…

Les enjeux émotionnels : appréhension, envie, rejet…

Présenter :
Les règles essentielles pour vivre l’activité (sécurité, réglementation, hygiène, tenue adaptée…)

Introduire :
Le lexique spécifique de l’activité

Système de traces écrites (cahier du …)

Les différents rôles sociaux
Entrer dans l’activité

Situations globales,

Découvrir l’activité, plaisir d’agir, de faire


Revenir sur :
Les émotions ressenties ;

Les échecs et les réussites ;

Les règles de sécurité, de jeu, de vie

Compléter :

Le cahier du « sportif » 



Codifier  et fixer :

le dispositif, l’aménagement, (schémas, affiches , maquettes…)

les règles de jeu ,

Introduire :

 les outils d’analyse : grille(s) d’observation(s), de résultats…
Se situer

Situation de référence

Bilan des connaissances sur soi et sur l’activité


Revenir sur :
Les résultats collectifs et/ou individuels ; essais d’analyses (sur la base des outils utilisés)

Identifier :

Les réussites, les échecs donc les besoins collectivement et individuellement

Compléter :

Le cahier du « sportif » 

Définir :
Un projet d’action collectif et/ou individuel pour progresser

Présenter :
Les ateliers mis en place (tâches) 

Les fiches d’installation (autonomie des élèves)

Construire :

 les outils élèves d’évaluation formatrice : grille(s) d’observation(s), de résultats


Apprendre et progresser

Situations d’apprentissage

Structuration, amélioration des conduites motrices


Suivre et faire vivre :
Le  projet d’action collectif et/ou individuel 

Développer :
Les connaissances sur l’activité : actualité, histoire, culture…

Relier :

Les apprentissages en EPS aux autres domaines disciplinaires de l’école

Compléter :

Le cahier du « sportif » 

Revenir sur :

le dispositif, l’aménagement, (schémas, affiches , maquettes…)

les règles de jeu ,

 les outils d’analyse : grille(s) d’observation(s), de résultats…
Mesurer les progrès

Situation de référence

Bilan des savoirs construits
Revenir sur :

Les résultats collectifs et/ou individuels ; comparaison avec SR1

Les projets d’action en termes de bilans

Identifier :

Les progrès réalisés collectivement et individuellement

Compléter :

Le cahier du « sportif » 

Préparer :
L’action programmée : rencontre USEP,  sortie scolaire…
Réinvestir


Revenir sur :

Les résultats 

Les ressentis

Communiquer :

Avec les autres classes, les familles… sur les journaux d’école ou la presse, les blogs ou sites d’école…

Finaliser :

Le cahier du « sportif » 

FICHE E0 : ACTIVITES et JEUX d’ECHAUFFEMENT

Principes de l’échauffement :

Il est systématique.

Il est court et ludique (maxi 10 minutes) ; il est en rapport avec l’activité support.

Il commence forcément par une activité individuelle ;

Il peut évoluer  vers des activités à deux ou en équipe ; 

Il ne met pas en compétition ; 

Individuellement :  Déplacement sur tout l’espace de jeu. (1mn)

Collectivement : Progressivement le meneur de jeu introduit des ballons (jusqu’à un ballon pour 2 ou 3)

Le porteur de la balle passe la balle  à un joueur de son choix. La balle passe ainsi entre toutes les mains. un lancer en l’air (de plus en plus haut, elle ne doit pas tomber)

Attention : Les balles ne doivent pas tomber au sol. 

jouer avec les cadres : faire rebondir  la balle sur le cadre pour la passer à un autre joueur qui la rattrape (immobile, en déplacement)

Varier les vitesses, les modes de déplacement (avant, arrière, pas chassés, …) 

FICHE E1 : NETTOYER SON CAMP…

But : Renvoyer toutes les  balles dans le camp adverse..

Objectifs d’apprentissage : 

Découvrir l’activité  et le matériel spécifique

Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Découvrir les principes du jeux et les différents gestes.
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Dispositif   

Toute la classe partagée en deux équipes 
(ou 4 équipes et 2 terrains parallèles)

Temps de jeu : 2 minutes
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Consignes :

Les deux équipes A et B sont chacune dans leur camp. Au signal, les porteurs de balles tirent sur leur cadre pour envoyer la balle dans le camp adverse.

On ne peut pas prendre un ballon hors de son camp ; on ne fait pas de passes ; on ne tire que les ballons qui se trouvent dans son camp.
Critères de réalisation : 

Tireur : maîtrise du geste, adresse

Receveur : rapidité de récupération et de relance

Critères de réussite : 

Lors du tir le cadre est systématiquement atteint

Les balles retombent dans le terrain averse 

Garder moins de ballons que l’équipe adverse à la fin du jeu

Variables : 

Le temps de jeu, le nombre de balles en jeu, les contraintes (par ex : ne pas se déplacer balle en main mais introduire la passe…)

FICHE E2 : LA BALLE TOURNANTE…

But : Tirer la balle dans le cadre pour l’envoyer à un partenaire et marquer un point.

Marquer le maximum de points dans le temps de jeu.

Objectifs d’apprentissage : 

Découvrir l’activité  et le matériel spécifique

Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Découvrir les principes du jeux et les différents gestes.
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Dispositif   

Toute la classe partagée en équipes.
Zone délimitée devant le cadre 
(distance variable selon l’âge et la pratique 
antérieure)


Consignes :

Le porteur de balle tire dans le cadre. La balle doit être rattrapée par un partenaire sans tomber au sol. (= 1 point pour l’équipe). Le nouveau porteur de balle tire à son tour pour qu’un partenaire rattrape à nouveau et marque un autre point.

Si la balle touche le sol le point n’est pas marqué.

On ne fait pas de passes.

Critères de réalisation : 

Tireur : maîtrise du geste, adresse

Receveur : rapidité de récupération et de relance

Critères de réussite : 

Lors du tir le cadre est systématiquement atteint

Les balles sont rattrapées. 

De nombreux points sont marqués. 

Variables : 

Le temps de jeu ; nombre de joueurs

Distance de tir...

Variante : 

Seuls les joueurs n’ayant pas encore rattrapé la balle marquent le point. : tous les joueurs peuvent toujours rattraper le tir pour ne pas perdre la balle mais seuls marquent ceux qui n’ont pas encore de point.

Quand tous les joueurs de l’équipe ont marqué (donc l’équipe compte autant de points que de joueurs) on comptabilise une manche. On commence alors la manche suivante

A la fin du jeu on comptabilise le nombre de manches + le nombre de points de la manche en cours..

FICHE E3 : LA BALLE NOMMEE

But : Tirer la balle dans le cadre pour l’envoyer à un partenaire et marquer un point.

Marquer le maximum de points dans le temps de jeu.

Objectifs d’apprentissage : 

Découvrir l’activité  et le matériel spécifique

Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Découvrir les principes du jeux et les différents gestes.
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Dispositif   

Toute la classe partagée en équipes.
Zone délimitée devant le cadre 
(distance variable selon l’âge et la pratique antérieure)


Consignes :

Le porteur de balle (A) appelle un partenaire (B) puis il tire dans le cadre. La balle doit être rattrapée par B sans tomber au sol. (= 1 point pour l’équipe). Le nouveau porteur de balle appelle à son tour un autre équipier qui doit rattraper le tir et marquer un nouveau point.

Si la balle touche le sol le point n’est pas marqué.

On ne fait pas de passes.

Le porteur ne peut pas faire plus de 3 empreintes au sol.

Critères de réalisation : 

Tireur : maîtrise du geste, adresse

Receveur : Placement efficace

Critères de réussite : 

Lors du tir le cadre est systématiquement atteint

Les balles sont rattrapées. 

De nombreux points sont marqués. 

Variables : 

Le temps de jeu ; nombre de joueurs

Distance de tir...

Variante : 

Le porteur, après avoir appelé son partenaire, peut tirer ou lui passer directement le ballon. Après la 3ème passe le tir est obligatoire.

Les passes ne marquent pas de points ; seuls les ballons rattrapés après un tir au cadre valent un point.

FICHE SR1 : TCHOUKBALL – LE JEU MONOPOLAIRE

But : Marquer en tirant la balle dans le cadre de manière à la faire tomber au sol dans le terrain de jeu, en dehors de la zone.

Marquer plus de points que l’équipe adverse.

Objectifs d’apprentissage : 

Découverte et mise en œuvre progressive des règles du jeu. 

Découvrir les principes du jeu et les différents gestes.
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Dispositif   

Toute la classe partagée en 6 équipes de 3 à 5 joueurs.
2 terrains de jeu (15 x 15 env) – 3 équipes par terrain
Sur chaque terrain 
Zone délimitée devant le cadre 
(distance variable selon l’âge et la pratique 
antérieure)
[image: image8.jpg]


2 équipes en jeu
1 équipe anime : arbitrage, chronométrage, 
comptage des points


Consignes :

les 2 équipes tirent sur le même cadre.

rappel des règles. particularités

On ne gène pas l’équipe adverse

Pas plus de 3 passes avant le tir

Pas plus de 3 empreintes (pas) avec la balle

Après 3 tirs (des 2 équipes confondues) la balle devra être ramenée vers le point d’engagement avant de reprendre le jeu

Critères de réalisation : 

S’organiser collectivement en attaque comme en défense.

Critères de réussite : 

Collectivement : 

Marquer plus de points que l’adversaire

Réceptionner les tirs adverses

Individuellement :. 

Passer et réceptionner sans lâcher la balle.

Tirer sur le cadre avec précision. 

Variables : 

Le temps de jeu ; nombre de joueurs

Constitution des équipes (équilibrées)...

FICHE AP1 : PASSE ET VA

But :  Maîtrise et contrôle des passes en mouvement .

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de passe et déplacement
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Découvrir les principes du jeux et les différents gestes

Faire des passes précises en se déplaçant..
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Dispositif   

Toute la classe ou une partie si organisation par ateliers
Constitution de groupes de 3 joueurs (A, B et C)
Les groupes se répartissent : 2 (l’un derrière l’autre) d’un côté, le 3ème joueur en face.


Consignes :

A passe à B et vient prendre sa place. B passe à C immédiatement et va prendre sa place… et ainsi de suite pour constituer une suite ininterrompue jusqu’à la fin du jeu (durée ou nombre de passes).

Enchaîner le plus grand nombre de passes sans erreur.

Critères de réalisation : 

Passeur : ajuster sa passe en distance et précision.

Receveur : se  placer convenablement pour la réception. (sur la trajectoire du ballon). Position d’attente adaptée (bras tendus en direction du ballon, ramener les mains vers le torse à réception pour éviter de relâcher)

Critères de réussite : 

Individuel : passeur : réussir la passe : elle parvient directement (sans rebond) au partenaire, à bonne hauteur et avec une force adaptée. Receveur : rattraper la balle sans la relâcher. 

Collectif : Réussir un maximum de passes et de réceptions sans laisser tomber la balle. 

Variables : 

Jeu en durée : 1min, 2, 3…

Jeu en nombre de passes consécutives : 5, 10, …

Distance de passe. (7m, 9m…)

Jouer avec un quatrième joueur (D)  en fonction du nombre de participants. 

FICHE AP2 : PASSE ET TOUCHE

But :  Maîtrise et contrôle des passes en mouvement

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de passe et déplacement
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Découvrir les principes du jeux et les différents gestes

Faire des passes précises en se déplaçant. 

Dispositif   

Toute la classe ou une partie si organisation par ateliers
Constitution de groupes de 2 joueurs (A et B)


Consignes :

Face à face, espacés de 3 à 5 mètres environ, se faire des passes, sans laisser tomber la balle.

Le joueur A passe et court toucher le  cône (ou le  mur) placé derrière lui et revient pour réceptionner la balle venant de B. Même chose pour B

Critères de réalisation : 

Maîtrise et contrôle de la passe (distance, hauteur, force).

Critères de réussite : 

Individuel : passeur : réussir la passe : elle parvient directement (sans rebond) au partenaire, à bonne hauteur et avec une force adaptée. Receveur : rattraper la balle sans la relâcher. 

Collectif : Réussir un maximum de passes et de réceptions sans laisser tomber la balle.

Variables : 

Jeu en durée : 1min, 2, 3…

Jeu en nombre de passes consécutives : 5, 10, …

Distance de passe. (7m, 9m…)

Distance ou position de l’objet à toucher.

Effectuer une tâche au lieu de toucher l’objet : je m’assois, je me relève… je fais un tour sur moi-même, …

FICHE AP3 : LE CASSE BOITE

But :  Faire tomber tous les cônes des bancs en tirant sur le cadre

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de tir précis
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Maîtrise et précision du tir 

Etre capable d’anticiper la trajectoire du tir pour envoyer la balle sur une cible choisie

 

Dispositif   

Organisation par ateliers de 6 à 8 joueurs.

4 bancs autour de la zone permettant le passage entre les bancs.

3 grands cônes (ou quilles) sur chaque banc




Consignes :

Chaque joueur choisit une cible (un des bancs). En fonction de ce choix, il choisit le  passage qui lui permettra d’atteindre sa cible par son tir sur le cadre. Il faut éliminer tous les cônes placés sur les bancs. Après le tir chacun récupère son ballon et recommence en changeant de cible ou pas.

Critères de réalisation : 

Choix du passage.

Précision et force du tir.

Critères de réussite : 

Individuellement : atteindre sa cible au moins 3 fois sur 4 (même sans faire tomber de cônes)

Collectivement : réussir à faire tomber tous les cônes.

Variables : 

Durée du jeu 

Nombre de joueurs

Nombre et taille des cibles.



FICHE AP4 : LES ZONES

But : Atteindre la zone annoncée en tirant sur le cadre

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de tir précis
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Maîtrise et précision du tir 

Etre capable d’anticiper son placement et la trajectoire du tir pour envoyer la balle sur une cible choisie



Dispositif   

Organisation par ateliers de 6 à 8 joueurs.

4 zones délimitées comme sur le dessin.

1 zone de passe .




Consignes :

Les élèves sont en file indienne sauf 1 qui sera le premier tireur (T). Le premier passeur entre dans la « zone de passe » et il annonce  au tireur quelle sera sa cible (zone 1, 2, 3 ou 4). Le tireur court se placer en fonction de cette donnée, reçoit la passe et tire. 1 point est marqué si la zone est atteinte. Le passeur P devient tireur T et le second passeur entre dans la « zone de passe » pour lui indiquer sa cible…et ainsi de suite…

Critères de réalisation : 

Choix du placement pour le tir. Précision et dosage du tir.

Précision et dosage de la passe.

Habileté dans la réception de la passe.

Critères de réussite : 

Individuellement : réussir les passes et atteindre la cible à chaque tir.

Collectivement : marquer le maximum de points durant le jeu.

Variables : 

Durée du jeu 

Nombre de joueurs

Nombre et taille des cibles.



FICHE AP5 : ARRET SUR IMAGE 2

But :  Enchaîner passer, recevoir, tirer au cadre, rattraper 

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de tir précis
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Etre capable 

- de maîtriser les différents gestes : précision, force, habileté 

- (tireur) d’anticiper son placement et la trajectoire de son tir pour envoyer la balle sur une cible choisie



Dispositif   

Organisation par ateliers.

Constitution de groupes de 3

7 cônes répartis autour de la zone interdite

1 zone de passe



Consignes :

Les élèves sont par 3 : un passeur (1), un receveur (2), un tireur (3). Quand le passeur (1),  se place dans la zone de passe, le receveur (2) va se positionner vers un plot, le tireur (3) choisit alors l’endroit où il va recevoir la passe en fonction de la place de (2). 

(1), passe à (3) qui tire au cadre. (2) doit rattraper le ballon. En cas de réussite, 1 point est marqué. 

On recommence en changeant de rôle. 

Critères de réalisation : 

Choix du placement pour le tir. Précision et dosage du tir.

Précision et dosage de la passe.

Habileté dans la réception de la passe et du tir.

Critères de réussite : 

Individuellement : pour chaque passage : (1) réussir les passes, (2) réussir la réception, (3)réussir la réception et atteindre la cible avec précision.

Collectivement : marquer le maximum de points durant le jeu.



Variables : 

Jeu à 4 : dans un groupe de 4, on aura 2 « receveurs ».

Contrainte possible : imposer aux 2 receveurs de se placer au même endroit.



Variante

Evolution du jeu vers une situation « d’attaque-défense » (à 3 ou 4)

Le tireur va se placer et c’est le(s) receveur(s) qui ensuite choisi(ssen)t la bonne place. 

(NB : on entre alors dans la catégorie des jeux de stratégie)

FICHE AP6 : LES CHASSEURS DE MOUCHES

But :  Tirer pour faire parvenir le ballon à ses équipiers, par-dessus les défenseurs. 

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de tir et réception
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Acquérir un nouveau type de tir (par-dessus les défenseurs). 

Etre capable de maîtriser les différents gestes : précision, force, habileté 



Dispositif   

Organisation par ateliers.

Constitution de groupes de 6 : 4 « mouches » 2 « chasseurs »

1 zone de chasse



Consignes :

2 « mouches » au tir, 2 « mouches » à la réception. 2 « chasseurs » dans la « zone de chasse ».  Les tireurs doivent faire parvenir le ballon aux receveurs. Les chasseurs doivent tenter de l’intercepter. Les tireurs peuvent se passer la balle avant de tirer : pas plus de 3 passes. 

Les mouches marquent le point si les receveurs attrapent le ballon. 

Les chasseurs marquent le point s’ils interceptent le ballon. 

A tout moment, si le ballon tombe au sol, le point est donné à l’adversaire. Idem s’il sort du terrain.

Après avoir joué les 6 ballons, on recommence en changeant de rôle. Tous les joueurs doivent passer par tous les rôles.

Critères de réalisation : 

Précision et dosage du tir pour envoyer la balle loin et haut.

(Précision et dosage de la passe).

Habileté dans la réception ou l’interception.

Critères de réussite : 

Tireurs : faire parvenir au moins 4 ballons aux receveurs. 

Receveurs : rattraper tous les ballons qui franchissent les « chasseurs »

Chasseurs : intercepter  tous les ballons à portée.

Variables : 

Nombre de ballons, de joueurs…

Taille de la zone de chasse

FICHE AP7 : LA CATAPULTE

But :   Tirer dans le cadre pour passer au partenaire suivant.

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de tir et réception
Installer des règles de fonctionnement (travail de groupe) 

Utiliser le matériel spécifique. 

Etre capable 

- de doser le tir : précision, force.

- d’apprécier le rebond sur le cadre

- d’anticiper la trajectoire de la balle après rebond.



Dispositif   

Organisation par ateliers .

Constitution de groupes de 6 à10

Zones étalonnées à 5m, 10m, 15m

Consignes :

Sans élan et en face du cadre, A tire dans le cadre , B récupère et tire à son tour, C récupère et tire à son tour… on commence à 5 mètres.  

Après la réussite de tous (quand tous les joueurs ont tiré et rattrapé, sans que la balle tombe au sol) on peut passer à 10 mètres, puis 15 mètres.

Critères de réalisation : 

Maîtrise du geste, adresse

Précision et dosage du tir. 

Placement correct pour la récupération.

Habileté dans la réception.

Critères de réussite : 

Individuellement : parvenir à tire dans le cadre avec la force nécessaire pour renvoyer la balle au partenaire. Parvenir à rattraper la balle  tirée par le partenaire précédent. La balle n’a pas touché le sol.

Collectivement : tous les enfants du groupe ont réussi à rattraper la balle:  faire parvenir au moins 4 ballons aux receveurs. 



Variables : 

Donner 2-3 pas d’élan.

Angle de tir : Partager le groupe en deux et chaque groupe se place sur un côté, un groupe tireur (tir à 45°), un groupe récupérateur. Après chaque tir, l’enfant change de rôle et de colonne …

FICHE AP8 : ATTAQUE DEFENSE

But :  Marquer en tirant la balle dans le cadre de manière à la faire tomber au sol dans le terrain de jeu, en dehors de la zone.  Marquer le maximum de points.

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de stratégie
Etre capable 

- de mettre en œuvre les règles et les principes du jeu. 

- d’appliquer les différents gestes.

- de s’organiser collectivement en attaque comme en défense.



Dispositif     Toute la classe partagée en 6 équipes de 3 à 5 joueurs.

2 terrains de jeu (15 x 15 env) – 3 équipes par terrain
Sur chaque terrain 
3 équipes : Attaque (A) – Défense (D) – 

Juges Observateurs (J)
1 cadre  + zone délimitée devant le cadre 
(distance variable selon l’âge et la pratique antérieure)



Consignes :

Une équipe de 3 ou 4 joueurs est en attaque. Une équipe de 3 ou 4 joueurs défend le terrain. La 3ème équipe arbitre et gère le jeu.

On reproduit le principe du jeu monopolaire, avec les aménagements suivants :
- Les attaquants sont obligés de faire 3 passes.
- L’équipe en attaque enchaîne une série de 5 attaques. (5 ballons à jouer)
- Les défenseurs restent en défense tout au long de la série. Ils ne doivent pénétrer sur le terrain que lorsque la deuxième passe des attaquants est réalisée.
- 1 point est marqué par les attaquants si le ballon va au sol, après rebond au cadre.
- 1 point est marqué par les défenseurs s’ils récupèrent le ballon.

Après la série d’attaques, les (A) deviennent (J), les (D) deviennent (A), et les (J) deviennent (D).

Critères de réalisation : 

S’organiser collectivement en attaque comme en défense. 

Maîtrise des gestes, adresse Placement correct pour la récupération

Critères de réussite : 

Collectivement : (A) Marquer au moins 3 points sur 5 ballons joués. (D) : Réceptionner au moins 2  ballons après les tirs des (A)

Individuellement : Passer et réceptionner sans lâcher la balle. 

Tirer sur le cadre avec précision.

Variables : 

Nombre de joueurs, nombre de ballons de la série.

Critères de réussite.



FICHE AP9 : LA BALLE BRULEE

But :  Marquer en tirant la balle dans le cadre de manière à empêcher les défenseurs de la rattraper.  Marquer le maximum de points.

Objectifs d’apprentissage : 

Jeu de stratégie
Etre capable 

- de mettre en œuvre les règles et les principes du jeu. 

- d’appliquer les différents gestes.

- de s’organiser collectivement.

Dispositif     Toute la classe partagée en 6 équipes de 3 à 5 joueurs.

2 terrains de jeu (15 x 15 env) – 3 équipes par terrain
Sur chaque terrain 
3 équipes : Tireurs (T) – Receveurs (R) – 

Juges Observateurs (J)
1 cadre  + zone délimitée devant le cadre 
(distance variable selon l’âge et la pratique antérieure)

1 camp pour les tireurs (Zone d’arrivée)

1 camp pour le capitaine (Cap)



Consignes :

Un joueur de l’équipe T tire le ballon dans le cadre afin de l’envoyer le plus loin possible puis il part effectuer le parcours autour des 4 plots. 

S’il parvient dans la zone d’arrivée avant que le capitaine ait reçu la balle il marque 1 point. 

Cependant, si la balle est rattrapée sans toucher le sol par l’équipe R et envoyée au gardien sans être perdue, le point marqué par le joueur de l’équipe T est « brûlé» (= annulé)

Si le capitaine reçoit la balle avant que le joueur T parvienne à la zone d’arrivée. C’est l’équipe R qui marque le point. Comme dans le jeu de tchoukball les receveurs ne peuvent pas se déplacer balle en main (3 « empreintes » maxi.)

Une manche est finie quand chaque tireur T a joué. On change de rôle : T devient J – R devient T – J devient R. Quand les 3 équipes ont tenu tous les rôles la partie est finie. L’équipe qui a le plus de points cumulés (T+R) a gagné.

Critères de réalisation : 

S’organiser collectivement en réception. Tirer avec assez de force et de précision pour empêcher les receveurs de rattraper la balle.

Maîtrise des gestes, adresse. Placement correct pour la récupération.

Critères de réussite : 

Collectivement : (D) : Après les tirs, réceptionner au moins 1 ballon sur 2 sans qu’il touche le sol. . 

Individuellement : (T) Tirer sur le cadre avec force et précision. Marquer le point à chaque ballon tiré. Se déplacer assez vite pour rejoindre son camp. (R) Passer et réceptionner sans lâcher la balle. 



Variables : 

Nombre de joueurs. Nombre de receveurs supérieur au nombre de tireurs.

Distance de tir. Parcours. 



FICHE SR2 : TCHOUKBALL – LE JEU BIPOLAIRE

But : Marquer en  faisant rebondir la balle sur l’un ou l’autre cadre de manière à la faire retomber sur le terrain, hors de portée des joueurs de l’équipe adverse.

Marquer plus de points que l’équipe adverse.

Objectifs d’apprentissage : 

Bilan des connaissances sur l’activité et sur soi.

Mise en œuvre des règles du jeu. 

Mise en œuvre des principes du jeu et des différents gestes.

Dispositif   

Toute la classe partagée en 6 équipes de 3 à 5 joueurs.
2 terrains de jeu (25 x 15 env) – 3 équipes par terrain
Sur chaque terrain 
Zone délimitée devant le cadre 
(distance variable selon l’âge et la pratique 
antérieure)
2 équipes en jeu,  1 équipe anime : arbitrage, chronométrage, 
comptage des points


Consignes :

rappel des règles. Particularités :

Pas de camp défini

Pas de gène ni d’interception des passes de l’autre équipe

Pas plus de 3 passes avant le tir

Pas plus de 3 empreintes (pas) avec la balle

Après 3 tirs successifs(des 2 équipes confondues) sur le même cadre, obligation de changer de cadre.

Critères de réalisation : 

S’organiser collectivement en attaque comme en défense.

Critères de réussite : 

Collectivement : 

Marquer plus de points que l’adversaire

Réceptionner les tirs adverses

Individuellement :. 

Passer et réceptionner sans lâcher la balle.

Tirer sur le cadre avec une précision et une force adaptées

Variables : 

Le temps de jeu ; nombre de joueurs

Constitution des équipes (équilibrées)...




matériel pour un atelier :


1 Ballon pour 2


1 cône (ou objet, ou  autre) par joueur. 





2


1


1





matériel pour un atelier :


1 Ballon pour 2


1 cône (ou objet, ou  autre) par joueur. 








5m





D





B





AA





matériel pour un terrain :


1 Ballon


1 cadre 


1 zone tracée


2 jeux  de chasubles








B





A





A





matériel pour un atelier de 6 à 8 joueurs :


1 Ballon


1 cadre 


1 zone tracée








matériel pour un atelier de 6 à 8 joueurs :


1 Ballon


1 cadre 


1 zone tracée








…





1





matériel  :


Ballons de tchoukball ou ballon hand soft, ou volley soft (autant que possible)


2 cadres 








matériel pour un atelier :


1 Ballon par groupe de 3


1 cadre et une zone interdite


7 cônes 





C





B





matériel pour un atelier :


1 Ballon


0 cadre 


4 cônes








2





3





4





3





2





matériel pour un atelier :


1 Ballon chacun


1 cadre et une zone


4 bancs ou plinths.


3 cônes  par banc 








matériel pour un atelier :


1 Ballon par passeur (P)


1 cadre et une zone interdite


4 zones marquées.





2





1





C





matériel pour un atelier :


1 ballon par groupe 


1 cadre et une zone interdite


3 cônes pour marquer les distances au cadre (5m – 10m – 15m)





matériel pour un atelier :


6 ballons 


1 cadre et une zone interdite


4 cônes pour délimiter la « zone de chasse »





B





A





15m





10m





5m





matériel pour un terrain :


1 Ballon


1 cadre + 1 zone tracée


3 jeux  de chasubles


4 plots pour le parcours des T.





Cap





J





R





A





J





D





matériel pour un terrain :


5 Ballons


1 cadre + 1 zone tracée


3 jeux  de chasubles














matériel pour un terrain :


1 Ballon


2 cadres avec1 zone tracée


3 jeux  de chasubles








T
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