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Atelier : Béret Tchouk
	Matériel

2 cadres de Tchouk – 2 balles – plots  

1 chronomètre – 1 fiche de comptage
	Durée

3 rencontres de 4’ (Total = 15’)

	But du jeu

Ramener en premier le ballon dans son camp, après avoir tiré sur une cible.   [image: image1.png]Joeuns &
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	Consignes

Les joueurs des 2 équipes se placent derrière leur ligne de départ.

Au signal, les joueurs appelés prennent leur ballon, se rapprochent du tchouk (mais sans pénétrer dans la zone interdite), tirent sur le tchouk et rattrapent le ballon avant qu’il ne touche le sol.

Le premier joueur reposant le ballon au point de départ, rapporte 1 point à son équipe.

Variable : En l’absence de cadre de tchouck, les élèves peuvent tirer :

· Soit directement contre un mur et rattraper le ballon 

· Soit tirer contre le mur en le faisant préalablement rebondir au sol



	Organisation*
- 3 équipes (A, B, C) de 4 à 6 joueurs ( 2 équipes s’opposent,  1 équipe encadre

- A rencontre B, C encadre ; A rencontre C, B encadre ; 

B rencontre C, A encadre


	Encadrement

1 animateur qui appelle les numéros et juge du retour dans le camp, 

1 chronométreur, 1 secrétaire, 1 juge pour surveiller la zone de tir.
	Critères de réussite

Un point est donné à l'équipe dont le joueur appelé a replacé le premier le ballon dans son cerceau

	Défi pour l’équipe 

Réussir à marquer 4 points après les 2 rencontres



*Avec 4 équipes : 
	Equipes qui jouent :   A B C                   Equipe qui encadre (arbitre, secrétariat, chrono) : D

	Equipes qui jouent :   B C D                   Equipe qui encadre (arbitre, secrétariat, chrono) : A

	Equipes qui jouent :   A C D                   Equipe qui encadre (arbitre, secrétariat, chrono) : B

	Equipes qui jouent :   A B D                   Equipe qui encadre (arbitre, secrétariat, chrono) : C


Schéma pour un atelier avec 4 équipes
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