Rugby au cycle 3
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Extrait du site internet http://webetab.ac-bordeaux.fr/Primaire/64/EPS64
(vidéos et fiches interdisciplinaires disponibles sur le site)

Les étapes Situations - Vidéos

Séances 1 et 8
et sur chaque
séance

La situation de référence B Reales retenues

Evaluation diagnostique et terminale, situation fil rouge
Affronter - Evaluation
Séances 1 -2 onter . Entrez

Accepter - Eviter le contact / Aller au contact

S'orienter par rapport ala cible, aux joueurs :
Séances 3-4 Progresser vers I'en but / Stopper la progression, Entrez
récupérer le ballon

Soutenir :
Séance 5 Se regrouper pour avancer / Se regrouper pour COUPE DU MONDE
défendre 2011
Alterner jeu groupé et jeu déployé: ol Re
Séances 6 - 7 Exploiter un déséquilibre / S'opposer en

s'adaptant a I'attaque

|
TE

A intégrer aux Ateliers de manipulation s |

Maitriser individuellement le ballon : Fiches interdisciplinaires

séances .
Le parcours d'adresse

I = Attaquer [ = Défendre


http://webetab.ac-bordeaux.fr/Primaire/64/EPS64

ACTIVITE RUGBY Connaissance de ’activité - principes opérationnels

Il n'existe qu’un seul jeu de rugby : celui qui consiste a déposer le ballon derriére la ligne de but. Le rugby se définit comme un sport collectif de combat dépendant
de 4 régles fondamentales : la marque, le hors-jeu, le tenu, les droits du joueur. C'est un jeu avec des régles pour tous et un sport de contact dans lequel la lutte
codifiée entraine a la fois un engagement physique et un respect de I'autre (partenaire, adversaire, arbitre).

LOGIQUE INTERNE DE L’ACTIVITE : comme tous les jeux sportifs collectifs, le rugby est une activité d’affrontement entre 2 groupes dans un espace délimité,
dans laquelle il s’agit d'atteindre une cible avec un ballon et d’en protéger une autre dans le respect des régles fixées. De plus, ce jeu consiste a emmener
collectivement le ballon dans un territoire, dans des conditions d’affrontement corporel avec des adversaires.

SPECIFICITE : Le rugby est le seul sport collectif & autoriser la charge, & ne pas limiter la manipulation du ballon (on peut intervenir sur le ballon avec toutes les
parties du corps) , a ne pas imposer de restriction au déplacement ballon en main. Il est le seul a interdire 'échange avec les partenaires placés en avant, a offrir 2
cibles : une horizontale, I'en-but (aussi large que le terrain), une verticale, les poteaux (dans I'axe du terrain), a systématiser les remises en jeu sous forme de
phases ordonnées de conquéte.
Les aspects trés facilitants (liberté d’action sur le ballon et course libre ballon en main, cible large) sont compensés par d’autres trés contraignants (échange dans
I'espace et réalisme de la charge sur le porteur de ballon).

ENJEU : L'enjeu du rugby sera de maitriser affectivement des situations de contact rude, collectives et duelles, d’élaborer et de mettre en oeuvre des solutions
collectives dans une structuration inhabituelle de I'espace (partenaires derriére, adversaires devant) contraignante sur le plan perceptivo moteur. Ceci nécessitera
des relations de confiance, de bienveillance et de respect mutuels, afin que chacun puisse tirer bénéfice de sa pratique.

PRINCIPAUX PROBLEMES MOTEURS POSES : Les principaux problémes moteurs posés aux éléves sont 'adaptation de leurs actions aux déplacements des
joueurs et du ballon, le choix rapide de la solution la plus efficace, la coopération avec les partenaires pour atteindre la cible.

RESSOURCES SOLLICITEES : Elles sont d’ordre physiologique (vitesse, endurance), informationnel (vitesse d’organisation perceptive et de décision, capacité
d’anticipation, de disponibilité motrice) et psychologique (contrdle des émotions, relations/réles, respect des régles).

. . < . EN POSITION D'ATTAQUANT EN POSITION DE DEFENSEUR
Principes Operatlonnels (mon équipe a le ballon) (mon équipe n'a pas le ballon)

Affronter : Accepter - Eviter le contact Aller au contact

S'orienter par rapport a la cible, aux . . . .

Maitriser e joueurs : Progresser vers I'en but Stopper la progression, récupérer le ballon
ballon

Soutenir : Se regrouper pour avancer Se regrouper pour défendre

Alterner jeu groupé et jeu déployé : Exploiter un déséquilibre S'opposer en s'adaptant a I'attaque




Situation de référence RUGBY cycle 3

Evaluation de départ et évaluation terminale - Situation fil rouge - Donner du sens aux apprentissages- Mesurer les progrés

RUGBY a7 Aménagement But consignes et régles pour I'éléve Etre capable de Vidéo
Marquer plus d'essais que I'équipe adverse Attaquant -
MATERIEL : en 8 & 10 minutes (= déposer le ballon dans m”on .
- Espace en herbe délimit¢ (30x20 Fen bu; oppos_é) Porter le ballon vers l'avant dans un espace
m) 1 essai = 5 points

- Maillots ou chasubles de couleur
différente pour chaque équipe.

- Un ballon de rugby

- Cibles (en buts) bien définies.

- Un chronométre

HUMAIN :

- 2 équipes de 7 clairement
identifiées.

(1 ou 2 remplacants)

- Un arbitre

(possible arbitres touches et en buts)

Respecter les régles RoIIRilelalsR=Nqo]I[F10Y=Y

Regle du hors-jeu
Regle de I'en-avant
Régle du tenu au sol - Régle du jeu au sol
Droits et devoirs du joueur
Pas de jeu au pied - Pas de mélée ordonnée
Remise en jeu ballon au sol puis
passe, équipe adverse a 5 métres :

- au centre apres un essai

- a I'endroit d'une faute, d'une touche

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

libre ; transmettre & un partenaire disponible ;
affronter la défense.

Marquer des essais.

sans le ballon :

Se (re)placer derriére le porteur de balle, se
démarquer ou venir au soutien du porteur.

Défenseur :

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

VOIR FICHE D' EVALUATION INDIVIDUELLE|

COMPETENCE EPS

COOPERER OU S'OPPOSER INDIDUELLEMENT ET COLLECTIVEMENT

Jeux sportifs collectifs (type handball, basket-ball, football, rugby, volley-ball...) :

coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des regles,
en assurant des réles différents (attaquant, défenseur, arbitre).[]




EVALUATION RUGBY

Nom des éléeves observés

NIVEAU DE JEU

COMPORTEMENTS OBSERVES

COMPETENCES,
SAVOIRS A DEVELOPPER

- Vaincre I'appréhension du

Lo |} e taton fetere) ou son détarresse conac ol achersae.
. ' S . L - Maitriser le ballon : réception,

Jeu anarchique par | 3. Privilégie les actions individuelles passe
grappes 4. Ne cherche pas les espaces libres . - Vaincre Pégocentrisme
Découvre 5. Accepte peu le contact, accroche au lieu de plaguer - Intégrer les régles
laffrontement, les | 6. Reste passif ou suit le ballon sans s’engager fondamentales
regles 7. Connait un peu les régles

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

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

Comprend le but | 3. Enchaine des actions plut6t individuelles ballon, des joueurs.
du jeu 4. Ne cherche pas les espaces libres - Passer d'un projet & 2 & un
Met en pratique les | 5. Accepte le contact, plaque projet plus collectif
fondamentaux de | 6. Sait se placer : agit en soutien du porteur, du plaqueur - Développer les capacités
I'activité 7. Connait les regles tactiques et d’anticipation

3

1. Passe pour continuer le jeu

Prend en compte | 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 5. Assure la continuité 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 a progresser
Propose des 8. Prend des initiatives, des responsabilités

réponses adaptées




Fiches pour les éleves

Y
Les regles que tu devras respecter g’/

La régle du hors—jeu - Sur les remises en jeu et les regroupements, chaque équipe doit se trouver dans son camp : une
ligne imaginaire de hors-jeu passant par le ballon sépare ces deux camps. (voir illustration)

La régle de I'en-avant : Onne peut ni passer ni lacher le ballon vers I'avant avec les mains. (voir illustration)
La régle du tenu au sol : un joueur plagué et tenu au sol doit libérer le ballon. (voir illustration)
La regle du jeu au sol : un joueur au sol ne peut pas disputer le ballon : il faut étre debout.

La regle de la remise en jeu :

L’équipe adverse se place a 5 metres du ballon. Le ballon au sol, on effectue une passe.
Remise en jeu :

» au centre aprés un essai.

» al'endroit de la sortie (touche) ou de la faute.

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

Les droits et les devoirs du joueur :

» Aucune brutalité (pas de croc en jambes, manchette, étranglement, coup de pied, de genou, de coude, d’épaule, etc...).
» Plaquage et raffut sous les épaules. Pas de placage a retardement. (voir illustration)

» Pas d'accrochage des vétements.

> Les poussées se font corps a corps.

Pas de jeu au pied.

Les Iignes - Elles font partie de la touche ; de la zone de ballon mort ; de I'en-but



Regles illustrées :

@5‘

Joueur hors
jeu

)

La regle du hors-jeu

ZONE DE PLAQUAGE

BESTE DE L'ARBITRE GESTE DE L'ARBITRE

LE BALLON GARDE

© </

La joueur doit obligatoirement facher

; Le jousur garde le ballon 2y sol ou empiche
{e hation aprds avoir &6 plagué.

un jousur adverse de e récupérer.

. L'arbitre met les mains 3 la hauteur
de la téte. Les doigls d'une main
tapant dans la paume de I'autre main.

. L'arbitre fait le geste

de passer le ballon en avant.

L'arbitre |&ve les bras,
il laisse |z jeu se dérouler.

L'arbitre siffle
une pénalitd...

La régle de I'en avant

Plaquage interdit
au niveau du cou
et de la téte

Plaguage autorisé

La regle du tenu au sol

sous les épaules
et sans lacher
son adversaire

Le placage

GESTE DE L'ARBITRE

l LA CRAVATE . LE PLAQUAGE "EN CATHEDRALE"

L'arbitre siffle
une pénalité,..

i:

et donng
un carton jaune
ou rﬁu:n au joueur

Les placages dangereux




Séances 1 -2 ( + situation de référence et ateliers de maitrise )

Objectifs = Affronter : Accepter - Eviter le contact / Aller au contact

ﬁr:]aélr?agiﬁqfn?ssez But, consignes et régles Etre capable de Vidéo
' ; Atteindre la fourmiliére sans se faire
- Espace en herbe (12 x 6 environ) avec oL Attaguant :
une fourmiliere (en but, 2 plots) délimités. Sli}ggt%errlg?jrelrr?irgg?gs;mi . Rechercher un espace libre ou affronter le
haﬁi?lilds de couleur pour les fourmis. ' défenseur : changer de vitesse, de
: ) L trajectoire...
une dizaine de fourmis, 1 araignée Defenseur araignee) : . Accepter d'étre saisi, tiré, pousse,
(doubller ce) dispositif en paralléle pour Sé?quer les fourmis et les amenerau | . << 0 maintenu au sol.
une classe . A .
Départ devant la fourmiliére. Defenseur . ,
. Avancer vers l'attaquant en coupant les

@ A _ i _ _ espaces libres.
& ©®:  Fdurmiliere Une fo'? elntreestgnd]e?, les fourmis ne | saisir, renverser et maintenir au sol.
B —» | peuvent plus sortir du terrain.
g :A Les fourmis capturées 6tent leur

Fourmis Araignée dossard et deviennent araignées.

Variables : nombre d’'araignées et de fourmis (tendre vers I'équilibre), dimensions du terrain, imposer le mode de capture (toucher une partie du corps ou n'importe
guelle partie; renverser...) ; avancer le départ de (des) l'araignée(s).




Objectifs = Affronter : Accepter - Eviter le contact / Aller au contact

Au ,pays des plaqueurs But, consignes et regles Etre capable de Vidéo
Aménagement

MATERIEL :

- Espace en herbe (20 x 8) délimité (8 En trottinant puis en courant

plots) Attaguant :

- Dossards de couleur différente pour
chaque équipe.

- 2 ballons de rugby

HUMAIN :

2 équipes de 6 : attaquants - défenseurs
(doubler ce dispositif en parallele pour
une classe)

Ocoed

Attaquant Défenseur

Faire progresser le ballon le plus loin
possible dans les zones (1 - 2 ou 3 points)

Défenseur : dés que l'attaquant franchit la
ligne de la 1ére zone, I'empécher d'avancer
en le ceinturant, en le plaquant

Tous les joueurs passés, changer de réle.
Manche suivante, changer d'adversaire.
Cumuler, comparer les points des équipes

Respecter les regles
voir fiche explicative]

Attaquant :
. Porter le ballon dans un espace libre ou

affronter le défenseur : changer de vitesse,
de trajectoire, feinter, raffGter

. Transporter le ballon avec contact mains-
ballon-corps

. Accepter d’'étre plaqué

Défenseur :

. Avancer vers l'attaquant en coupant les
espaces libres.

. Plaquer : ceinturer au niveau des cuisses
- descendre les bras aux chevilles en
serrant

Variables : trottiner - courir - ballon lancé par I'enseignant - dimensions du terrain, des zones - départ du défenseur : zone 1, 2 ou 3, en face, sur le c6té - ajouter un

défenseur ou un attaquant

Evolution :
2 attaquants contre 2 défenseurs
1 ballon pour les 2 attaquants

Défenseurs : récupérer le ballon

Attaquant avec ballon : bloqué, passer au partenaire
Attaquant sans ballon : se placer derriere le porteur de ballon, se démarquer ou
venir au soutien du porteurs et défenseurs : élaboration de stratégies

Variables : ballon lancé par I'enseignant - largeur du terrain, longueur des zones - départ des 2 défenseurs : zone 1, 2 ou 3, sur le c6té, en face




Séances 3-4

( + situation de référence et ateliers de maitrise )

Objectifs = S'orienter par rapport a la cible, aux joueurs : Progresser vers I'en but / Stopper la progression, récupérer le ballon

Rugby épervier
Aménagement

But, consignes et regles

Etre capable de

Vidéo

- Espace en herbe délimité (30x20 m)
- Maillots ou chasubles de couleur
différente pour chaque équipe.

- Une réserve de 12 ballons, 2 cerceaux

- Un chronometre

HUMAIN :

6 attaquants et 6 défenseurs.
(doubler ce dispositif pour une classe)

Y 7.
Attaquants \ g :
) |
(G v ©
-y @& : Défenseurs ' Enbut
e i °
© ©e | °
b
4- ______________________ ,/'

Attaguants : Marquer le plus d'essais
possibles (1 point par essai)

Aprés une traversée, je reviens par
I'extérieur chercher un ballon dans la
réserve

Défenseurs : Bloquer le porteur du ballon
dans la zone centrale en le ceinturant, en le
plaquant, récupérer le ballon (1 point par
ballon récupéré a poser dans un cerceau)

Fin du jeu : compter les ballons dans I'en
but - inverser les roles

Respecter les rédles NolIgileglX el [[o=10Y

Attaquant :
J'ai le ballon :

. Franchir la défense : porter le
ballon dans un espace libre ou le
transmettre a un partenaire
disponible.

. Feinter, esquiver, raffater

. Marquer des essais.

Je n'ai pas le ballon :

. Se (re)placer derriere un porteur
de ballon

. Se démarquer ou venir au soutien
d'un porteur

Défendre :

. S'opposer a la progression de
I'adversaire et étre actif pour
récupérer la balle : plaquer, venir
au soutien du plaqueur.

Variables : dimensions du terrain - de la zone centrale - enlever des éperviers




Objectifs = S'orienter par rapport a la cible, aux joueurs : Progresser vers I'en but / Stopper la progression, récupérer le ballon

Gagne Terrain

J But, consignes et regles Etre capable de Vidéo
Aménagement
MATERIEL : Attaquants :

- Espace en herbe (20 x 10) délimité (10 plots)
- Dossards de couleur différente pour chaque
équipe.

- Un ballon de rugby pour 4 attaquants
HUMAIN :

3 équipes de 4 : attaquants - défenseurs - juges

A A& & & &
Attaquants 1 1 1
® E E © E En but
© —» | I 1%
% X 1 © Oéfensepirs
® el
) 1 U
Q0 00 jucs

Faire progresser le ballon le plus loin
possible dans le camp adverse enle
portant ou en le passant - aplatir dans I'en
but (1 a 5 points selon la zone atteinte)

Défenseurs : Bloquer le porteur du ballon
en le ceinturant, en le plaquant, récupérer
le ballon

Arrét du jeu : quand le ballon est aplati dans
I'en but - stoppé au sol dans le terrain - sorti
du terrain - intercepté.

Les juges donnent les points de la zone
atteinte.

Les attaquants effectuent 3 tentatives
successives.

Cumuler les points. Changer de r6le.
Comparer les scores.

Respecter les régles Rol@ilelslsR=Nqel[[eF=10Y=

Attaquer :
J'ai le ballon :

. Franchir la défense : porter le
ballon dans un espace libre ou le
transmettre & un partenaire
disponible.

. Feinter, esquiver, raffGter

. Marquer des essais.

Je n'ai pas le ballon :

. Se (re)placer derriere un porteur
de ballon

. Se démarquer ou venir au
soutien d'un porteur

Défendre :

. Avancer vers les attaquants.

. S'opposer a la progression de
I'adversaire et étre actif pour
récupérer la balle : plaquer, venir
au soutien du plaqueur.

Variables : dimensions du terrain, des zones - zone de départ des défenseurs - enlever des défenseurs

Variante : 6 contre 6 ; terrain 30 x 20 ; 1 ballon pour 2 attaquants : stoppé, je peux aider les autres couples d'attaquants. Une seule tentative : I'arbitre cumule les points

des 3 ballons en jeu.




Séance 5

Objectifs = Soutenir : Se regrouper pour avancer / Se regrouper pour défendre

( + situation de référence et ateliers de maitrise )

La cocotte But, consignes et régles Etre capable de Vidéo
Ameénagement

Attaguants :
MATERIEL : Faire progresser le ballon le plus loin possible

- Espace en herbe étroit (20 x 8) favorisant un
jeu groupé, délimité (8 plots)

- Dossards de couleur différente pour chaque
équipe.

- 1 ballon de rugby

HUMAIN :

2 équipes de 6 : attaquants - défenseurs (2
défenseurs par zone)

Doubler ce dispositif pour une classe

Défenseurs

Attaquants

dans les zones en restant groupés (1 -2 - 3
points)

Aplatir le ballon dans I'en but : 5 points
Défenseurs :

Stopper la progression en se regroupant,
récupérer le ballon (1 point) :

quand les attaquants pénétrent dans la zone 1,
deux défenseurs s'opposent a eux

qguand ils pénétrent dans la zone 2, deux
défenseurs s'ajoutent, puis deux nouveaux dans la
zone 3 (on a alors 6 défenseurs)

Les deux équipes : jouer debout

Arrét du jeu : quand le ballon ne peut plus
progresser ou est récupéré

Inverser les roles ; 5 tentatives par équipe
Cumuler les points, comparer les scores

Respecter les regles NolIfildal=R2 IO

Attaguants :
. Avancer, porter le ballon en

restant groupés

. Protéger le ballon : placer son
corps entre le ballon et les
adversaires

Défenseurs :

. Aller au contact du groupe
d'attaquants

. Se lier pour le stopper, faire
reculer, déséquilibrer

. Travailler sur le porteur pour
récupérer le ballon

Variables : dimensions du terrain, des zones - départ des défenseurs depuis la touche - les défenseurs ne peuvent agir que dans leur zone




Séances 6 — 7

( + situation de référence et ateliers de maitrise )

Objectifs = Alterner jeu groupé et jeu déployé : Exploiter un déséquilibre / S'opposer en s'adaptant a l'attaque

Les portes
Aménagement

But, consignes et regles

Etre capable de

Vidéo

MATERIEL :
- Espace en herbe (30 x 20) délimité
- 6 plots (3 portes)

- Dossards de couleur différente pour chaque équipe

- Réserve de 5 ballons de rugby
HUMAIN :

2 équipes de 6 : attaquants - défenseurs
Doubler ce dispositif pour une classe

Atta . ‘ I I
fquants
. . Essai
1 point 2 points 3 points
=
=~
=
@ — |
=@ en but
; \ N\
@' @YD A0
~ = A4

Défenseurs

Attaquants :
Marquer le plus d'essais en passant par les

portes (1 point par porte franchie - 3 points si
essai)
5 ballons successifs

Défenseurs :

Récupérer ou faire sortir le ballon (1 point
par ballon)

2 défenseurs par zone qui peuvent jouer des
I'entrée des attaquants dans leur zone et
peuvent reculer

Cumuler les points des 5 ballons joués
Inverser les rbles

Comparer les scores des 2 équipes

Respecter les regles NolIfilga=R2 IO

Attaguants :
. Se grouper pour passer les

portes ou pour fixer I'adversaire
avant de jouer déployé

. Protéger le ballon : placer son
corps entre le ballon et les
adversaires

. S'adapter a la défense
Défenseurs :

. Se grouper ou se déployer
devant les portes en s'adaptant a
l'attaque :

. Aller au contact en se liant pour
stopper, déséquilibrer le groupé;
travailler sur le porteur pour
récupérer le ballon

. Se déployer a I'éjection du ballon
et réduire les espaces.

Variables : dimensions du terrain - position, nombre et dimension des portes - position de départ des défenseurs - nombre d'attaquants, de défenseurs - défenseurs

bloqués dans leur zone




Objectifs = Alterner jeu groupé et jeu déployé : Exploiter un déséquilibre / S'opposer en s'adaptant a l'attaque

Petit terrain ! grand terrain !

. But, consignes et regles Etre capable de Vidéo
Amenagement
MATERIEL : Attaguants:
- Terrain en herbe délimité 30 x 20 comprenant un . Avancer puis se grouper pour fixer
terrain de 15 x 10 (plots de 2 couleurs) I'adversaire et protéger le ballon :
- Dossards de couleur différente pour chaque placer son corps entre le ballon et
equipe Tous : marquer des essais les adversaires
- 1 ballon de rugby - . Ejecter rapidement le ballon
HUMAIN : . Chercher des espaces libres

Le jeu démarre sur le petit terrain a 4 contre 4
: Lancement du jeu par l'enseignant vers une
équipe

Des qu'il y a regroupement ou blocage,

2 équipes de 6 joueurs
Doubler ce dispositif pour une classe Défenseurs :

. Se grouper ou se déployer en

OO [OWQ) ; . : . s'adaptant a l'attaque
lenseignant peut siffler : 2 joueurs . Groupé : aller au contact en se liant
supplémentaires entrent et I'on joue sur le pour stopper, déséquilibrer le
g:ﬁg‘:} t?;ﬁ? Agiqurifﬁgglgessah sortie du groupé; travailler sur le porteur pour
' P récupérer le ballon
. Se déployer & I'éjection du ballon et
©Q> 0 Respecter les regles NollfilelslcX el {101z réduire les espaces
©© ©e . Plaquer, récupérer le ballon, contre
attaquer.

Variables : dimensions des 2 terrains - jouer sur le nombre de joueurs dans chaque terrain




ATELIERS DE MAITRISE DU BALLON DE RUGBY aintégrer a chaque séance

FICHE 1 Objectifs = manipuler le ballon : PORTER en protégeant
Atelier évolutif NIVEAU 1 NIVEAU 2 NIVEAU 3
BUT Traverser une zone en protégeant son ballon | Idem en relais Traverser le terrain sans se faire toucher le
ballon
- 2 équipes - 2 équipes , lI'une attaque , l'autre défend - une équipe attaque , chaque joueur I'un aprés
- chaque joueur doit toucher de la main tous - un chronométreur l'autre
REGLES DE les plots pour porter le ballon dans la zone - les attaquants doivent traverser le terrain avec le ballon en - les joueurs de I'équipe qui défend tentent de
FONCTIONNEMENT se relayant toucher le ballon
- les défenseurs placés chacun dans un cerceau tentent de
ralentir la progression des attaquants
VeSS S
i
A i b
Y - ~_ ‘
AMENAGEMENT ,=> & i ® @ ‘~ ® ®
3 ‘8 eoorr @ o ®1°°° coooet-. B @ L
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CRITERE DE Arriver le premier = 1 point Le meilleur temps gagne Un point par ballon non touché
REUSSITE
VAT N . L’éléve protége son ballon en faisant obstacle
N o L’éléve fait passer le ballon d’'une main a L'éleve se protége et protege son ballon avec son corps
AIDER A REALISER ‘p Les défenseurs peuvent ensuite mettre un seul pied dans le R P .
l'autre sans le perdre On peut ensuite inciter I'action sur le défenseur
cerceau S ) .
(+ 1 point si je le fais sortir du cerceau)




FICHE 2
Atelier évolutif

Objectifs = manipuler le ballon : PASSER

NIVEAU 1

NIVEAU 2

NIVEAU 3

BUT

Transmettre le ballon en relais

REGLES DE
FONCTIONNEMENT

- 2 équipes avec un ballon chacune
- les joueurs se transmettent le ballon a I'intérieur

d'une zone

- idem

- le porteur peut faire une passe plus ou moins longue
au suivant sur le trajet retour

- le receveur recoit dans la zone

- idem

- le porteur arrive derriére ses équipiers et ne

doit pas transmettre en avant

Zone de transmission

Zone de réception

Reévuption transmission
—_ - —_— i
AMENAGEMENT e, T T ¥ % X -~ - A o Y
x X X X~ _ 4 X — _ > CRRL1 Zo U )
_— e — e, — ‘n D'-— - if
CRITERE DE L'équi rrivée la premiér ne 1 point
REUSSITE équipe arrivée la premiere gagne 1 po

AIDER A REALISER

Transmission du ballon de mains a mains et de face

Transmission en face a face, ballon en suspension

Le relayeur s'élance pour recevoir, sans
dépasser le porteur




FICHE 3
Atelier évolutif

Objectifs = manipuler le ballon : PASSER

NIVEAU 1

NIVEAU 2

NIVEAU 3

BUT Passer le ballon vite et bien
N - 2 équipes, avec un ballon chacune, que les joueurs se transmettent le plus vite possible - idem
REGLES DE : : : PRT, :
FONCTIONNEMENT |- un arbitre pour compter les tours - le joueur une fois la passe réalisée suit son
ballon et se place au plot suivant
Cerceaux pour indiquer la pl ] )
q 4 place de chaque joueur .]"“ equipes sont sur le méme espace les joueurs sont
Equipes de 5 intercalés ﬁ
- i..--’ M" x ﬂ o K Y ﬂ /’
AMENAGEMENT A AL A
A / o _?15"* _— > X
X % X o L) E \ f ﬂ
o / A
_ M}_‘_ =0 ﬁ

Equipes de 4 ou 3 ~ < 4 “'--.._

x % \ &"'Tr ™K ﬁ
® ]
X«
CR!TERE DE La premiéere équipe a faire 5 tours L’équipe qui réussit a dépasser le ballon de l'autre La premiére équipe a réaliser 5 tours
REUSSITE P quip équipe p quip

AIDER A REALISER

L’éléve anticipe la réception du ballon avec les mains et les épaules orientées

L’éléve fait sa passe dans la course




FICHE 4
Atelier évolutif

Objectifs = manipuler le ballon : RAMASSER

NIVEAU 1

NIVEAU 2

BUT

Ramasser le ballon le plus vite possible et I'aplatir dans la zone d’en-but

REGLES DE
FONCTIONNEMENT

- 2 équipes dont les joueurs sont numérotés de 1 a 5
- signal du départ en 2 temps :

1/ Appel du ou des numéros : les joueurs se placent dans la zone de départ

2/ Puis " hop " pour donner le départ

Zone d’en-but

Zone d’en-but

]
AMENAGEMENT
* @
Le maitre fait rouler le ballon
Zone de départ
Zone de départ
o o of K o OAA~A
CRITERE DE Le gagnant marque un point
REUSSITE 9a9 queunp

AIDER A REALISER

Les éléves s’organisent pour ramasser sans arréter leur course : ils vont ramasser le ballon sur leur cété gauche ou droit




Fiche5 RUGBY : le parcours d'adresse chronométré

But : Réalise ce parcours de 10 actions sans erreur le plus rapidement possible.
On te donnera une seconde de pénalité par erreur

Je ramasse

RILOUrSE o Je cours aver Coup de pied
Je passe 4 droite le ballon jouE vite |

Je ramasse,

b passe & gawche j& manipula

le glisse sur le ciitg
pOLT 1amassel

Je slalome
ballon teriu 3 2 mams

...... Coup de pied & suivre
! vers ['en-but |

T

RUGBY Mon parcours d'adresse  Nom : Prénom :

PENALITE

Actions Oul
1s

1. Départ ballon au sol : ramasser le ballon - sur place le faire
tourner autour de la taille puis de la cuisse.

2. Petit coup de pied pour soi puis rattraper le ballon avant qu'il ne
sorte de la zone

3. Courir ballon tenu a 2 mains
4. Entre les 2 plots, passer a droite au joueur dans le cerceau
5. Ramasser le ballon au sol sans s'arréter
6. Entre les 2 plots, passer a gauche au joueur dans le cerceau

7. Courir et récupérer le ballon au sol en glissant sur le coté
(jambes vers l'avant)

8. Slalom ballon tenu a 2 mains
9. Coup de pied a suivre vers I'en but (1 seul coup de pied)
10. Ballon aplati dans I'en but (stop chronometre)

Temps final @ ...oovvvvvviiiiiiininn, ST secondes de pénalité = .....ccccoviiiiiiiiiiiiniinnenn.

Aménagement : Terrain en herbe 27 m x 12 m aménagé comme indiqué (2 cerceaux, 9 plots, 3 ballons), 1 chronometre.
Simplification lers apprentissages : Ne pas chronométrer, compter les réussites sur 10 actions.



RUGBY LEXIQUE

o

> APPUL :°tre en position doag
plac® sur |l e ¢c*t® pr s du p
> BALLON MORT : qguand | e ball on
du terrain ou est pos® (apl
son en-but

> BOTTE: un ballon bott® du
de pied. Pas de |jeu vaoierpiled
> CADRAGE : mobiliser, attirer
adversaires | es plus prochge
> CHARGE : af frontement coll ec
> CRAVATE : geste interdit qui
dangereusement | 6attaquant
niveau du cou (Les r gles)
> DEBORDEMENT : acti on rapide
d®f enseurs seul ou gr ©ce au
> DEGARNISSAGE : action de se r ®
terrain en sdadaptant | 0 @
> DEPLOYE: jouer en jeu d®pl oy
terrain en faisant des pass

> EN-AVANT :f aute commi se mali
passe | e bal({weaoii | asmaigl 4
1. un partenaire plac® dev
2. en avant ddune |l igne i magil
et perpendicul aire aux | ign
3.l aisse tomber | e ballon d
> EN-BUT :espace cible du rug
espace quoil faut d®poser (¢
mar quer | 6dessali

> ESSATI:quand un joueur de |

di

&

pui
Ot - ©
sort
ati)

toucher terre | e ball on

(

} OGROUPE : pamgr dsadil @am col |l ecti ve
hr|l dexbéall on
de sFIXERmf t eser | 6adversaire, co0es
paneudi d®f einseudonda®s pour, gr ©
déintervenir sur | e nouveau po
f » aHOR®- JEQ U np coiutpi on i rr ®gul i re
caumbdul adyYer se etvoaerx lmdylee shai
sa> PASSEsactiieen qui consiste ~ tr
bal |l on ,un partenaire
u »c BASSEASAUTEE : t r ansmi ssi on un p
tecel ui i mm®di at ement " son c¢clt®
2 P rPALAQUAGE: : accu itornasdeaw | aquer en r
course un adversaire porteur d
ufomegubasx voheaesy ilrl 1gelse s()
d e RARRUT e aecnt inoonu vdedn®ecnatr t er son ad
r osv e wkeers( Ir gl es)
> & JREDRESSER SACOURSE : r approcher 1| a
yrcowar ardeulrdoawe profond du ter
a t ®r REGROVYPEMENT :
o ule WA UL regroupement au mini mu
et debout (l e porteur du ballo
ui2. MCLEE OUVERTE l e ball on ®t 4
e spapoastespamnon|l @elwdl Isenfaire de
. POSQ@UTEEN : soutien proche du port
[juoiueur s viennent aider | eur ca
c 0 @ STEND a nismneoebti | i ser un joueur ern
At ipl aggu ® @ubaloll o opveouidrs Bre®r gelre d)e
> TOUCHE : d®signe | a sortie du b
per amit agueamtijeed ai tl a main depui s

tila) sbdanmns el denblald oadver se
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