


QUE DISENT LES PR‘ﬁAMMES’r?*
CP-CEL1 : g

T—

« Coopérer et s’opposer individuellement et
collectivement

- Jeux traditionnels et jeux collectifs avec ou sans
ballon : coopérer avec ses partenaires pour
affronter collectivement des adversaires, en
respectant des regles,en assurant des roles
différents (atta enseur, arbitre).

« Compeéten endues a la fin du CE1 (socle
commun) :

- pratiquer un jeu ou un sport collectif en en
respectant les reglesa




Cycle 3: |
« Coopérer ou s’opposer individuellen o t collectivement

- Jeux sportifs collectifs (type handball, basketsball, football,
rugby, volley-ball...) : coopérer avec ses-partenaires pour
affronter collectivement des adversaires, en respectant des
regles, en assurant des roles différents (attaquant, defenseur,
arbitre).

« Compéetences attendues en fin.de CM2 (socle commun):

- respecter les regles de la vie collective, notamment dans les
pratiques sportives ; >, -

- coopérer avec un ou pl
- montrer une
- commencer a
simples ;

- s'impliquer dans un proje}__individuel ou collectif.

rs camarades ;
_ érance dans toutes les activites ;
Ir s’auto-evaluer dans des situations



Logigue interne = ’ﬁ sont les-

éléments permanents dugiugby?

Le rugby est:

- un sport (jeu socialement codifie) collectif
entre deux équipes

- qui se déplacent dans un espace delimite
- et luttent
- en respect es regles définies,

- pour atteindre une cible par I'intermédiaire
d'un ballon. <




Quels sont les %ipes |
opérationnels a travalter au regard

de cette logique interne?

- commun aux jeux collectifs : progression vers
la cible / controle individuel et collectif du
ballon/ enchainement des actions et

reversibilite des_ralés/ exploitation voire
création d' asequillibre (sport co C3)

- specifigue au rugby: acceptation du contact,
de la lutte individuelle et collective.



Travailler ces opérationgﬁire acquerir
des savoirs aux-enfapts

Exemple : pour progresser versda cible, ilkfaut
gue l'enfant sache

- Identifier cible, partenaires et adversaires
- utiliser des actions simples (courir, esquiver..)

- jouer differents roléSs.en respectant les regles
- s'orienter un-espace delimité

» Démeénageurs-eperviers
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Quelle plac‘pur -

'acceptation du coﬂact?

L'affrontement corporel est{m probleme
iImportant a resoudre, ane pas eluder

mais..

nuns aux jeux/ sports
s le's )nt tout autant
notamment exploitation/ création de
déséquilibres). @

les proble




e Sile contact apparait éﬁi’“‘n frein au-
jeu (plaquage, Ceinturagé'...),remplacer

au moins dans un premier temps :

- par la prise de flags/ foulards sur'le
joueur adverse ;

- par une toucheh_d.e la/ des main(s)

IS...
« Aborder le'eontact dans d'autres

Situations, type « jeux de lutte ».



Demarch -
une approche par le jeu, le uvement, le
contact en sécuriteds

W

Il s’agit de les faire passer :

d’'une pratique affective et egocentrique, centrée
sur les emaotions (apprehension..)

.

a

lalisee, centrée sur la maitrise
Ination des roles et des

... une pratigue plus s
des émotio
actions su

A chague stade : favori_?,er et valoriser la marque !

!
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Module d’apprentissage de®8 a 12
séances

Privilégier la mixite filles/ garcons
_orsque le contaet est présent, repartir
es enfants e tion de leur
engagen t de leur gabarit

Confier progressivement le role de
I'arbitrage aux eleves (surtout cycle 3).

Recomman&? ns
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lére éta% -
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Permettre I"appropriation des.
regles et des principes

fondamentaux.en-partant de jeux
collectifs basigues.

 La notion de cible
» Les partenaires, les adversaires



En méme te
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libérer les éleves de
du contact : "

- en séparant contactle{- course : : jeux de lutte dans
petits espaces W‘v

- en reinvestissant Jes jeux avec courses sur




2eme ét
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Favoriser la coopération pours
atteindre la marqgue et pour
s’opposer a l'adversaire.

5

'ﬁavail de piiSe d’information relative a la
pression exercée par I'adversaire (nombre
d’adversaires? espace disponible?).
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Optimiser les solutions collect'

- leur choix "
- leur mise en oeuﬁr.e,(com e attagquant et
defenseur) w}-"

re d,u dispositif adverse ;

rf\”L’

| fa rlsant,ré‘laboratlon de principes
fficacité (la « ¢ 2 » par exemple).




Séance-f@\é o

e une situation de mise en train (jeux.de
course, de manipulation)

e 2 ou 3 situations d’apprentissage qui se
succedent ou en ateliers (dont une

centree sur le act)
e retour a Situation de référence (jeu

global) pour reinvestir et evaluer les
progres.

e



Situation de référ

cycg

- Maillots ou chasubles de
(Eoul_eur différente pour chaiue
équipe. ]

- Un ballon de rugby ¥ o
- Cibles (en buts) bien définies.
- Un chronométre -

rbitre (possibjerafléitres
touches et en buts)

en ch

- .
1essm-"

R'especf@ﬂ'es,'regles
I o'l"(ne pas faire mal —ne

re mal — ne pas se laisser
aI)

le du hors-jeu (donc I'en-avant)

emise en jeu : ballon au sol puis
passe, equipe adverse a 3 metres :

| - au centre apres un essai
| - alendroit d'une faute, d'une touche

-5 m devant la ligne d’en but aprés
..un ballon mort

Activité Aménagement But etregles ider a réaliser
MATERIEL : Marquer plus d'ezsaig_ equipe [ Attagua
-Espace en herbe délimité adverse en 5 a 6 min deéposer | avec n : Porter le
(17 mx12) le ballon dans.I'en s€ puis ballon vers I'avant dans un

espace libre ; transmettre a
un partenaire disponible ;
éviter la defense. Marquer
des essais.

sans le ballon : Se
(re)placer derriere le porteur
de balle, se démarquer.
Défenseur :

S'opposer a la progression
de I'adversaire : combler les
espaces libres, ceinturer




Criteres d'éval uatlon

Niveaul Niveau 3

acible | Cherche les
espaces libres

Progresser | Ne va pas vers
. . -
vers la cible | la é-‘ -
%

Accepter le
contact

S'engage
périodiquement | activement

attagquant

| S'approche Soutient et

. cherche le

o> soutien
Vasur le Va sur le porteur
porteur du et récupere le

ballon ballon

L&

L& .5



Situation de réfé

Activité Aménagement But et regles
MATERIEL : Marquer plus-diessa
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- Espace en herbe délimité
(30x20 m)

-Maillots ou chasubles de
couleur différente pour
chaque équipe.

- Un ballon de rugby

- Cibles (en buts) bien
définies. - .
- Un chronomeétre .

HUMAIN :
- 2 équipes d

possible
itres touches et en buts)

-

I'équipe adverseen8al
minutes (= déposer
dans I'en but oppt
1 essai =5 poi

’ me? r les régl
Regle u'%_%-jeu

Regle de I'en-avant
Ré‘g"f'e du tenu au sol
gle du jeu au sol

‘ﬁtlﬂ;)voits et devoirs du joueur :

- Pas de jeu au pied - Pas de
“mélée ordonnée — Respect

| des « regles d’or »

Remise en jeu : ballon au
sol puis passe, équipe

| adverse a 5 metres :

- au centre aprés un essai
- a I'endroit d'une faute,
d'une touche
-5 m devant la ligne d’en
rés un ballon mort

llon

ec le ballon : Porter le
llonwers I'avant dans un

espacé‘uansmettre a

un partenaire disponible ;

Eviter la défense. Marquer
des essais.

sans le ballon: Se
(re)placer derriere le porteur
de balle, se démarquer ou
venir au soutien du porteur.

Défenseur : S'opposer a la
progression de l'adversaire
et étre actif pour récupérer
le ballon : plaguer, venir au
soutien du plaqueur




Exemple d’évaluat‘_%n cycg

EVALUATION RUGBY

Nom des éléves observés

NIVEAU DE JEU

COMPORTEMENTS OBSERVES

COMPETENCES,
SAVOIRS A DEVELOPPER

- Vaincre 'appréhension du

1 1. Garde!e_ballon (I'enterre) ou s'en debarrasse St S S ok Sl
" 2. Naellies pee o balkin - Maftriser |e ballon : réception,

Jeu anarchique par | 3. Privilegie les actions individuelles passe
grappes 4. Ne cherche pas les espaces libres i ~Vaincre 'égocentrisme
Découvre 5. Accepte peu le contact, accroche au lieu de plaquer - Intégrer les régles
Iaffrontement, les |6. Reste passif ou suit le ballon sans s'engager fondamentales
regles 7. Connait un peu les regles

2 1. Fait une passe aprés blocage - Développer une perception

2. Maitrise le ballon plus large : espaces, vitesse du

Comprend le but 3. Enchaine des actions plutét individuelles ballan, des joueurs.
du jeu 4. Me cherche pas les espaces libres - Passerdun projeta2aun
Met en pratique les | 5. Accepte le contact, plaque projet plus collectif
fondamentaux de |6. Sait se placer : agit en soutien du porteur, du plagueur - Développer les capacités
Factivité 7. Connait les réegles tactiques et d'anticipation

3

1. Passe pour continuer le jeu

Prend encompte |2. Fait preuve d'habileté dans la maitrise du ballon et la gestuelle - Développer ses capacités
toutes les 3. Fait jouer les autres, élabore une stratégie collective techniques et physiques
opérations propres |4. Joue dans les espaces libres - Etre capable d'auto
a l'activité 2. Assure la continuite du jeu au contact ou a la perte du ballon evaluation (individuelle et
A un projet 6. Sait se placer par rapport au ballon, aux joueurs, aux espaces collective)
individuel et 7. S'adapte aux regles - Conseiller ses partenaires
collectif pour les aider & progresser
Propose des 8. Prend des initiatives, des responsabilités

réponses adaptées
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