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ACTIVITE RUGBY

Aux cycles 2 et 3

v" En quoi cette activité présente-t-elle un intéré¢cole élémentaire ?
v" Quelle est sa place dans les programmes ?

v' Comment la mettre en ceuvre avec des éléves deZgtlde cycle 3 ?

Document réalisé a partir de
- Et s onjouait au rugby (USEP)
- Extraits du document FFR/DTN : Plan de Formation du Joueur Tome 2
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Logigue interne = Le rugby est un jeu collectif de combat entre déguipes qui luttent et se déplacent dans

un espace deélimité, en respectant des regles egfipour atteindre une cible par I'intermédiainendballon.

C’est donc a la fois un jeu collectif et de luttBpu des fondamentaux a développer tres tot, par la

programmation de modules d’apprentissage autojeukecollectifs et de la lutte :

Pour les jeux collectifs : réles d’attaquant etdééenseur, réversibilité des rbles, cible (oridate

jeu), régles de jeu dans des espaces délimiteajrigueur est connu a la fin de la partie.

Jeu de lutte : combattre en attaquant et en sedkie

Problémes posés par les jeux collectifs en généedlpar le rugby en particulier

o Contradiction commune a tous les jeux collectifs :

Agir en tenant compte a la fois du but a atteiredréu but a défendre.

o Contradictions sp

ecifiques au rugby :

L’affrontement corporel est bien le premier probéeerésoudre. Il place les joueurs (porteur

du ballon et opposant) dans une situation d’épreuvéait émerger
v’ la gestion du couple risque/sécurité
v’ la gestion de problémes affectifs a résoudre :eurballon, de I'adversaire, du sol.

d’échange exclusivement vers l'arriere.

2 principes fondamentaux : 4 régles fondamentales

Avancer en tenant compte a la fois du droit de gdaur le porteur du ballon et du mode

Principes . . : ,
b Regles fondamentales Description Esprit du jeu
fondamentaux
Aplatir le ballon = toucher le¢ Matérialiser la conquéte d'u
- Avancer La marque sol par une action de haut enerritoire/lI'en-but

en continuité

Lutter

Avec ou sans le ballon

— Pour les utilisateurs:

I est nécessaire d’avanc
vers la cible adverse, de lutt
pour conserver le ballon et ¢
marquer

— Pour les opposants

bas.

Ce qui est autorisg

Courir avec le ballon, lg

I est nécessaire d’avanc
vers l'adversaire, de luttg

r

debout sur ses deux pieds.

passer, le garder,Respecter et protéger le joueur
éventuellement le
botter... Equilibrer les possibilités
- Intervenir sur le porteur d'action entre les utilisateuns
de balle (droit dg etles opposants
Les droits et devoirs des charge) : saisir, ceinturer,
joueurs mettre au sol, plaquer...
Ce qui est interdit
ar - Les actions
er dangereuses ou
e déloyales : placage 4u
cou, raffut au-dessus du
torse, croc en jambe,
agression verbale...
- . AL, REspecter, protéger le joueur
e jeu au sol Pour pouvoir jouer, il faut etr“Rendre le ballon disponiblg

(continuité du jeu)

pour récupérer le ballon et ¢
protéger sa cible.

e
Le hors jeu (I'en avant)

Seuls les partenaires plac
derriere le porteur du ballo
peuvent jouer.

és
n




Intéréts pédagogiques

Apprendre a circuler avec lucidité dans un miliehostile » oblige a unéducation de la perception de
l'intelligence et de ladécision Ceci nécessitera des relations de confiance,iefevdillance et de respect
mutuels, afin que chacun puisse tirer bénéficeadaratique.

La faible technicité du jeu (liberté de déplacement et de manipulation dwhbaliberté d’intervention sur le
porteur de balle...) autorise la participation etxpjeession de tous les enfants (garcons / fillesitspé
grands...).

La dimension collective de I'affrontemergnforce également legapports d’entraide, de solidarité et de
respect entre les joueursLa coopération avec les partenaires doit permdtaitéeindre la cible.

Enfin I'expérience montre que la pratique du rugbiiécole constitue souvent un levier de transfdiomaet
de régulation de la vie du groupe dans la classaliffoation des positions et des statuts de dont&an
dominés...).

En résumé...quatre bonnes raisons au moins de prograner I'activité pour les éleves :

- Sur le plan affectif Agir dans une situation d’épreuve (maitrisealeHarge émotionnelle)

- Sur le plan perceptifDiversifier ses prises d’informations visuellgevant / sur le c6té / derriére), tactiles
et kinesthésiques (poussées, corps a corps...)

- Sur le plan moteurEnrichir ses conduites motrices par les coutadsite et 'échange de balle

- Sur le plan socialContribuer a transformer et a enrichir le résgesirelations et le climat de la classe

QUE DISENT LES PROGRAMMES ?

Compétence Coopérer et/ou s’opposer individuellement elemivement

- Coopérer avec ses partenaires pour affronteeatolement des adversaires, en respectant desregle
en assurant des réles différents (attaquant, dédenarbitre).

®* En maternelle (GS):

A la fin de I'école maternelle I'enfant est capablele :
Agir et s’exprimer avec son corps :
- coopérer et s’opposer individuellement ou coilerhent ; accepter les contraintes collectives
- se repérer et se déplacer dans I'espace
Devenir éléve :
- éprouver de la confiance en soi ; contréler sesti®ns ;
- exécuter en autonomie des taches simples et gomerdle dans des activités scolaires ;

« CP-CE1l:

Coopérer et s'opposer individuellement et collectement
- Jeux de lutte : agir sur son adversaire poumtimbiliser.
- Jeux traditionnels et jeux collectifs avec ousshallon : coopérer avec ses partenaires poumaéiro
collectivement des adversaires, en respectantafgest en assurant des roles différents (attaquant,
défenseur, arbitre).

Compétences attendues a la fin du CE1 :
- pratiquer un jeu ou un sport collectif en en extant les regles.

« Cycle3

Coopérer ou s’opposer individuellement et collectement
- Jeux de lutte : amener son adversaire au solljpaunobiliser.



- Jeux sportifs collectifs (type handball, baskalfootball, rugby, volley-ball...) : coopérerex/ ses
partenaires pour affronter collectivement des aghiegs, en respectant des régles, en assurant des
réles différents (attaquant, défenseur, arbitre).

Compétences attendues en fin de CM2 :
- respecter les régles de la vie collective, notamtndans les pratiques sportives ;
- coopérer avec un ou plusieurs camarades ;
- montrer une certaine persévérance dans toutestiogés ;
- commencer a savoir s’auto-évaluer dans des witigasimples ;
- s'impliquer dans un projet individuel ou colldcti

Démarche
Une approche par le jeu, le contact, le mouvement ka sécurité.

En autorisant le contact corporel, le jeu de rugbyne au rapport d’opposition entre deux équipes un
dimension particuliére. Cette caractéristique repmée a la fois I'enjeu de formation majeur et $@cle a
franchir pour les éléves.

Il s’agit de les faire passer :
= d’une pratique affective et égocentrique, centréa $es émotions nées de la confrontation avec
I'activité et qui peut engendrer des comportemeidts que I'appréhension, la transgression des

regles, I'agressivité...

= a une pratique plus socialisée, centrée sur la maé des émotions, la coordination des roles et des
actions sur le (et en dehors du) terrain.

Au cours de 'étape 1 :

L’intention prioritaire est de_libérer les élevesed’appréhension du contactt de permettre 'appropriation
des regles et des principes fondamentaux

Jeux a thémes comme contact avec le ballon, lewst# partenaire. L'utilisation de terrains étrpas début
de l'apprentissage, favorisera I'affrontement cogbg@qui est aussi I'obstacle a franchir) dans dasditions
de sécurité optimales (ralentissement du jeu, desses : réduction de l'intensité des contacts).

Au cours de I'étape 2 :

L’intention prioritaire est de_favoriser la rechei®e par les éléves d’'une coopératigpour atteindre la
marque et pour s’opposer a l'adversaire.

On s’appuiera sur un travail de prise d’informatielative a la pression exercée par 'adversapprgciation
du rapport de force). L'utilisation de terrainsréia accompagne cette évolution.

Au cours de I'étape 3 :

L’intention prioritaire est d’optimiser_le choix eta mise en ceuvre par les éléves de solutions ctites
tant en utilisation qu’en opposition.

On cherchera a affiner la lecture du dispositifeade et a favoriser I'élaboration de principesfitatité.

Attention, il s’agit bien a chaque stade de favarit valoriser la marque !



RECOMMANDATIONS :
* module d’apprentissage de 8 a 12 séances
» Confier le role de l'arbitrage aux éleves

A chagque séance

v 1 situation de mise en train (jeux de course, lottenanipulation) ;
v/ une ou des situations d’apprentissage ;

v’ la situation de référence (jeu global) pour réitivesl mettre en pratique les apprentissages atiéva
les progres.

SITUATION DE REFERENCE

Evaluation en début et fin de module. A utilisessiua chaque fin de séance pour permettre auxsétiveéinvestir leurs
apprentissages et au maitre de mesurer les effets.

Objectifs DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES

» Engagement génériquepour toute mise en
jeu au cycle 2, et seulement pour les premieres
séances au cycle 3.

2 équipes avec des chasuble
de couleur différentes

D
(2]

Puis,coup de pied francpour la suite du
module au cycle 3 : le joueur doit toucher lg

Marquer plus ballon avec le pied avant de le jouer.

d'essais que | Dimensions du terrain / nombre o
I'équipe adversg de joueurs : > Ne pas faire a l'autre
que tu ne voudrais pal

qu'il te fasse.

D

Toujours a 3 m de toute ligne sur un terrain
22m x 15m.

- 22 mx 15 m pour un jeu a (ou bien & 5 m de toute ligne sur un terrain 30m|{x
contre 5 22m).

OT
()

Adapter les consignes|a

-30 m x 22 m pour un jeu a 8 I'acquisition des régles

contre 8 Variantes pour réinvestir des apprentissages : fondamentales
Respecter les | L'en but doit étre matérialis€ - Dans les mains d’un joueur les deux équipes trés
regles (cible a atteindre) proches 'une de I'autre Séance de départ :
- En lancant le ballon en l'air marquer et empécher
1 ballon de rugby - En le faisant rouler de marquer
- En le donnant derriere les attaquants
Sifflet ; chronomeétre - En le donnant derriére les défenseurs

- En le donnant aux non participants habituels
1 arbitre : role dévolu a un | - En le donnant & un leader de jeu entouré par fous
éléve au cycle 3. les joueurs de I'autre équipe etc...

La distance entre joueurs et la vitesse sont les
facteurs limitant et "dangereux” de I'activité.

Regles :

Marque : 1 point par essai = ballon aplati dans Bet.

La ligne de touche est extérieure au terrain.



» Remise en jeu sur touche, faute ou essai
- balle au sol a 3m de toute ligne sur terrain 22i% (5m si terrain 30 x 22) : au cycle 2, et ebudé
de module au cycle 3engagement générique est recomma(uir ci-dessous) ; Ensuite, coup de
pied de franc (le joueur doit toucher le ballon@akepied avant de le jouer).
- équipe adverse a 3 m minimum du ballon
- au centre du terrain au début du match et aprague essai.

» Pas de jeu au sol
- pour jouer le ballon il faut étre sur ses deux pi@dgenoux : interdit).
- Le joueur plaqué et tenu au sol doit lacher ledmall

» Hors jeu:
- Attaquants : Seuls les partenaires placés detagyerteur du ballon peuvent jouer.
- Deéfenseurs : le ballon détermine une ligne imaginde hors-jeu qui sépare les deux camps. Les
défenseurs doivent se placer dans leur camp enbr&lbn et leur en but.

% I'arbitre peut replacer les joueurs sans arrétggudant que le joueur n’intervient pas dans l@ct

& Si le joueur hors jeu intervient dans I'action réer le jeu et expliquer. L'équipe sanctionnéeaulec
de 3m.
- On ne peut ni passer ni lacher le ballon Vavsnt avec les mains (en-avant).

» Pas de jeu au piedchoix pédagogique dans un premier temps poueréde voir des enfants se
débarrasser du ballon et refuser le contact/la.lutt

> Droits et devoirs du joueuraucune prise autorisée au-dessus des epaeepolissées ne se font qu’'en
corps a corps. Tout croc en jambes, coup d'épaeeied..., raffut au-dessus des épaules et auttalib&u
doivent étre immédiatement sanctionnés et expliqués

Recommandation pour les regroupemédebout) :

Les éléves sont attirés par le ballon et s’agghmtirautour formant une « grappe ». Ce type de graspa
laisser se développer dans un premier temps carf@ebrise la lutte pour la récupération du bali@hout.
De plus, jusque vers 8 ans, I'enfant présente tacpéarité d’étre égocentrique (Moi et le ballacg qui ne
l'incite pas a passer son ballon.

En conséquence, arrét du jeu si le ballon ne ssrdans une situation de blocage : on redonne lalbile a
I'équipe qui a avancé pendant le regroupement.
Par la suite, on favorisera la continuité du jedaeprogression de la balle vers I'en but adversdagon
collective pour éviter ce phénoméne de grappe.

Mise en jeu 'TENGAGEMENT GENERIQUE

v DESIGNER le joueur qui prendra le ball@hanger a chaque remise en jeu ; tous les erdartignéficient)

v AVANCER de deux pas, POSER le ballon au sol ;

v ELOIGNER (avancer) bras écartés les opposants’'agom (ligne de hors-jeu sur toute la largeur du
terrain).

v Tous les joueurs non hors-jeu peuvent jouer lohalks qu'il est au sol.

Intéréts:

= Permet un déséquilibre favorable a I'attaque ;

= Permet de placer une défense a 3m reglementaires ;

= Met en confiance I'attaquant qui prend le ballloinJaisse un peu de temps pour analyser le planedes
adversaires et faire un choix.



Niveaux de jeu déterminés pour évaluer les élevesles répartir en vue d’'une rencontre.

» niveau 1: enfant ne participant pas directement aux actoass qui suit les mouvements du jeu (joueur
satellite) ou refusant le contact mais comprenargsgpectant les régles

» niveau 2: joueur s'impliquant dans le jeu, acceptant letaonmais peu efficace dans la réalisation des
passes, plaguages, ... joueur donnant peu sa baiteptard

» niveau 3 :joueur tres engagé dans le jeu, gérant de facicaedf les contacts, capable de réaliser des
choix avec la balle.

En plus, d’autres critéres peuvent s’'ajouter pepartir les €léves: le gabarit, garcon/fille.

EVALUATION : en valorisant les résultats atteints, mesurasitéeolutions des éléves, a partir de la
situation de référence.

Grille d’évaluation disponible & la page suivanteipsituer les éléves : cocher les items obsereémpter le
nombre par niveau. Le niveau le plus représent@spondra au niveau global de I'éleve.

LES VARIABLES:

Le nombre d’éleves

Le temps

L’espace ou les espaces

Le matériel

Les régles et/ ou les consignes
Les positions

YVVVVYVYYVY

LES SEANCES

» Chaque séance peut étre doublée, c’est-a-dire gp&ant reprendre son contenu deux fois
consécutivement.

La répétition est importante.

Pour chaque séance, plusieurs situations ayanémeenobjectif vous sont proposées.

La vitesse et la distance entre les joueurs sefgr@ents importants qu’il faut surveiller.

YV V

Dimensions terrain
- 22mx 15 m pour un jeu a 5 contre 5
- 30 mx 22 m pour un jeu a 8 contre 8.

Temps de jeu 3 a 5 minutes par match.

Consignes de sécurité a répéter avant chaque séance

- Ne pas faire mal - Ne pas se faire mal - Ne pas se laisser faire mal

Thémes a travailler

- Ne pas avoir peur du ballon et apprendre a - Evitement et prise d’espace
marquer - Avancer

- Affectif : contact avec le sol, le partenaire et - Défendre
'adversaire - Deux formes de jeu

- Affectif ; contact avec I'adversaire (lutte)



Grille d’évaluation

Eleves

RUGBY

Niveau 1 : Jeu anarchique ; des peurs qui perturberia parti

cipation au jeu ; découverte des regles

a. Evite les contactavec le ballon, les adversairg

le sol) recule avec le ballon.

S,

b. Passivité sur le terrain, se tient loin

ballon (joueur « satellite »)

du

c. Ne maitrise pas le ballofiéchappe, sen

protéege au moment de la réception...).

d. Réalise des actions individuelles

e. Enterre le ballon ou s’en débarrasse.

f. Connait et respecte peu les regles

Niveau 2 : Jeu plus élaboré par la mise en pratiquées fond

amentaux de |

activité

; peurs davantage ait

risées

a Accepte davantage les contacta :vers le
ballon, lutte pour [lattraper, attrape/plaque
adversaires

b. Fait des passes apres blocageme
approximatives)

c. Maitrise le ballon

d. Cherche les espaces libres

e. Connait et respecte des regles

Niveau 3 : S’engage dans un projet collectif en coaissant les regles du jeu, en y tenant différentdles, et en

proposant des réponses adaptées

a. Plaque et lutte pour obtenir le ballon

b. Joue collectivementpasse pour avancer,

soutient, fait jouer les autres

c. Individuellement, avance ou facilite la

continuité du jeu

d. Maitrise le ballorhabileté et utilisation)

e. Adapte ses placements en tant qu'attaq

ou défenseur.

uant

f. Connait et s'adapte aux regles en tant

joueur et arbitre

que




Situations de mise en train

» Motricité :

Dans un rectangle de 10 m x 15, les éléves traottinéenseignant donne une action a réaliser, legeg
doivent la réaliser au moins 3 fois ou bien pendaeiques secondes :

- pas chasseés,

- talon aux fesses,

- lever les genoux,

- sauter au signal,

- rouler,

- marcher en canard (accroupi),

- se suivre par 2 avec changements de direction...

Apres deux séances, demander a un éléve a toudlelede proposer un mouvement, les autres devant
I'exécuter avec lui.

» Passes en relais face a face

- Courir et porter le ballon au partenaire situé acef. le porteur « offre » le ballon en le
tendant (ne pas jeter ou lancer, mais donner)édeptionneur tend les bras pour recevoir le
ballon. Dans un®temps, le réceptionneur ne part que lorsqu’ilca le ballon. Par la suite, il
pourra avancer et recevoir le ballon en mouvement.

- Courir avec le ballon et le passer (lancer) auvepaite.

- Courir et passer le ballon au niveau des genoutig@e partenaire a se baisser pour recevoir
le ballon).

- Courir et passer le ballon en hauteur (obligeraggmaire a saisir le ballon en hauteur)

- Courir et aller aplatir le ballon a gauche/droite phrtenaire. Celui-ci le ramasse et fait de
méme.

- Courir et aplatir en plongeant.

- Courses en relais entre deux équipes en déterniegyte de passe ou d’action.

> Passes en croix entre 4 groupes

A. En relais : Courir et faire une petite passe ecrasant au joueur de I'équipe situé en face dans |
diagonale (aller-retour) ; les deux diagonalesfaik 1 ballon pour chaque diagonale.

. . Court et porte le ballon v‘ uhi[donne le ballon,

puis se range dans la colonne derr . court et porte le

ballon é. .ETC...

®
©

Situation A: ——» = court et passe a



B. Courir vers le joueur de I'équipe situé en facesdandiagonale (aller-retour) et faire des passes a
droite/a gauche en se croisant. 2 ballons au fetajeux dans la méme diagonale.

Situation B :
courir et passer a gauche

®

> Amasse ballons

But : Transporter des ballons plus vite que I'équigecase.
Organisation 2 équipes (au minimum) en paralléle et troiggpbihacune distants de 3 a 5m.
Matériel: 3 ballons a transporter par équipe. 3 plotspaipe pour matérialiser la zone ol ramasser/dépesebjets.

Tache: Au signal, le joueur en téte de file va posebation a coté du®iplot et revient au départ, puis repart avec urxiéewe
ballon pour le déposer a coté dipit et revient au départ, puis repart avec uisitime ballon pour le déposer a coté dplat et
revient au départ.

Ensuite, le deuxieme joueur doit aller cherchebkdfons un par un dans I'ordre inverse. Le troiséva déposer les ballons, le
guatrieme va les rechercher...

Exiger de déposer/d’'aplatir comme pour un essddllon ne doit pas rouler) et non de jeter. Lejos peuvent déposer ou
ramener les ballons dans I'ordre de leur choixm@ncer par le troisiéme plot, ou le second plgtiat le £ par exemple).

Critéres de réussiteJ'ai réussi si j'ai tout emmené/ramené le premie
3a5m @ 33559@ 3a5m©

eee) — O +—O— 0O

» L’horloge

Organisation Les éléves sont disposés en cercle. 3 autrden@rurs) sont placés en file indienne a
I'extérieur (environ 3 pour 10 dans la ronde). D@ieer une entrée (porte) dans la ronde par laipasil’'un
plot ou de l'adulte.

Tache: Au signal, les éleves de la ronde font circuerballon en faisant des passes aux éleves placé
immédiatement a leurs c6tés. Au méme moment, mipredéfenseur court autour de la ronde et remresa

un tour complet par la porte. Une fois dans la epriddoit intercepter le ballon sans le disputang les
mains ; le second défenseur court a son tour auteda ronde et rentre par la porte pour venir ragide
partenaire.

But pour les utilisateursfaire le plus grand nombre de passes sansredrigercepter le ballon.

But pour les défenseursntercepter le ballon le plus vite possible.
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Matériel: 1 ballon, un plot, des chasubles ; sifflet peumaitre.

Regles:
- On ne compte pas les passes lorsque le ballon salau
- Le jeu s’arréte lorsque le ballon est intercdpiéque tous les défenseurs sont entrés dans la ronde.
- Les utilisateurs peuvent bouger dans la mesuresaastent dans la ronde/forment toujours un cercle
- Ne pas faire mal ; ne pas se faire mal ; ne péasser faire mal.

Variantes:
- Talille de la ronde (distance entre utilisateurs)
Nombre d'utilisateurs/d’opposants
Possibilité ou pas de disputer le ballon
- Longueur des passes : aux joueurs placés immeédiatentoté ou a tout partenaire de la ronde.

Critéres de réussite
- Utilisateur : J'ai réussi si mes ballons donnésh&té ni interceptés ni au sol.
- Opposant : J'ai réussi si j'ai intercepté le ballon

» Parcours : courir, passer, sauter, pousser, changer le ba#éanain...

> Lions et gazelles Courir vite avec différents départs ; réagir amalg
1 métre environ entre le lion et la gazelle. Awnaigle lion doit attraper la gazelle avant qu’elléeigne le
plot (5 a 10 m). Départ debout de face/en arr@ssis, a quatre pattes, allongé.

> Arrache ballon : Debout,par deux avec 1 ballon, I'un le tien I'autre dait &rracher. Déterminer une
zone dans laquelle évoluer (cercle d’1lm a 1m50derdérence matérialisé par des plots).

Variante:
Dans un carré (2x2m), 2 équipes de 3 joueurs lufiear obtenir ou garder le ballon. Commencer par 1
joueur de chaque équipe (1 contre 1), puis intredum joueur supplémentaire pour chaque équipe, etc

Critéres de réalisation

- Utilisateur :
o Eloigner le ballon de I'adversaire ;
o Pour cela, se servir de son bras libre ou de ssco
0 Se déplacer pour esquiver/éloigner I'adversaire ;
o Si je n'ai pas le ballon, soutenir le porteur enptoposant soit une passe, soit en me plagant
entre le ballon et I'adversaire.
- Opposant :
0 Attraper et bloquer le porteur de balle ;
o0 Passer un ou les bras entre le porteur de bdkebatlon ;
o Tirer le ballon vers le bas en essayant de passeépaule entre le ballon et le joueur.
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Théme :

LES ECUREUILS

Ne pas avoir peur du ballon et apprendre earquer

@0 o
® e
e ©
©Ce @
BUT Criteres | Criteres de
l(,g‘l’é“\fe) Régles Amenagement | de réalisation
reussite

Les écureuil® et les écurel® Matériel : Je connais me

doivent ramasser et ramener chez eux le partenaires/mes

plus de noisettes @ possible. - Ballons: au début un adversaires.

On doitposerla noisette dans I'arbre. | nombre impair (9 & 11), unSur 11 ballons

seul au final. mon équipe et Je connais mor

Ramener le Quand il n'y a plus de noisettes par tefre, moi en avong réle : attaquant/
plus de| on peut les voler a un autre écurelit. Terrain de 15x10 ramené ay défenseur
noisettes Mais interdiction de prendre les noisettes moins 6.
possible dans l'arbre des autres. - Maillots/chasubles de 2 Je sais ou je doi
dans son couleurs différentes. Sur 11 ballons| marquer.
garde Lancements/Variables jai ramené au
manger - de moins en moins de noisettes dans 4. sifflet moins un| Je sais ramasse

champ ballon. tenir, attraper,

- Plusieurs arbres de stockage lancer, courir aveq

- Taille du terrain Humain: le ballon.

- Départ du jeu de son arbre ou d'une

position figée sur le champ. Des équipes de 7 a |8

- On peut se lancer les noisettes

éléves.

'

N

Pour ce jeu, la situation finale sera le jeu avecruseul ballon.
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LANCE

BUT DISPOSITIF MENT CONSIGNES VARIABLES
LES FOURMIS
2 équipes de 6 a 10 joueurs.| Les deux - Passe a un joueur - Nombre de ballons de plus en plus
Manipulation Maillots de 2 couleurs équipes lorsqu'il le important.
différentes. trottinent en | croise, sans distinction | - Espace de jeu plus ou moins
Courir et Terrain 10x10, 15x15.Ballons occupant tout d’équipe. grand.
passer le 'espace. - Ne pas se toucher - Passe a un partenaire ayant la mé
ballon. - Se regarder dans les | couleur de maillot.
c @ & yeux au - Passe a un partenaire ayant
a @ moment de la passe, puiane couleur de maillot
@ @@ regarder le ballon différente.
@ - Tendre les bras pour
ﬂ recevoir le
ballon en ouvrant les
mains (cible)
- Passer le ballon a
hauteur des
hanches de son
partenaire.
RAMASSE BALLONS
2 équipes de 6 a 10 joueurs.| Les deux Au départ les ballons | - Nombre de ballons de plus en plug
Manipulation | Maillots de 2 couleurs équipes sont posés au important.
différentes trottinent en | sol. - Espace de jeu plus ou moins
: Terrain 10x10, 15x15. occupant tout] Au signal, dés qu’un grand.
Courir, et N ; . : . 1 .
poser le Ballons ( 1 pour 2 a 1 pour 3|)\'espace. joueur arrive |- Réaliser un lancer en I'air
ballon. devant il le ramasse puisavant de le poser.

m“@
a

@ ¢ D

le repose.
Ne pas se toucher

- Passer le ballon a un
partenaire de son équipe, de
I'équipe adverse qui le pose
aterre.

me

13



L’EVENTAIL

Echauffement Par groupe de 5 ou 6 1 joueur face aux |Le joueurl passe @ |Chaque joueur
Manipulation 2 autres placés en |en annongant son passe au milieu
Se rappeler i3 demi-cercle prénom.2 lui refait la | Distance de
de tous les passe et annonce les Ppasse
prénoms i1 P4 prénoms, ainsi de suite.
5 Ne pas faire tomber lé
i 6 ballon
LA COURSE EN RELAIS
Courir et Equipe de 4 joueurs. Les équipes sont d Ne pas partir avant |- Poser la balle au
passer le 2 Joueurs de chaque coté. l'arrét. d’avoir la balle sol a chaque
ballon aun |1 ballon. Au signal, le dans les mains. passage.

partenaire a
l'arrét

porteur de la balle
court la donner a

Ne pas faire des
équipes de plus de

- Passer la balle a
son

(relais). son partenaire en | 4 joueurs. partenaire.
face et ainsi de Effectuer I'exercice |- Augmenter la
suite. dans un temps distance.
donné (en fonction de- Courir en tenant
I'age de I'enfant la balle de
différentes facons
(2 2 mains, d'une
main, ).
- Arrivé a 5m du
partenaire
faire la passe au
pied
RELAIS MARQUER
Courir et 4 a 5 joueurs par équipe Course Effectuer l'aller | Le relayeur part -Faire une
Marquer retour le plus rapidement| avec le ballon le roulade au
possible. pose dans le carré | plot gris
Tous les joueurs d’'une | au milieu fait le tourf -Démarrer
méme équipe sont en du plot gris, avec le
@ I:I @ colonne ramasse le ballon etballon posé
e le donne au suivant.dans le carré.
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Theme : Contact avec le sol, le partenaire et I'advsaire

LES ZEBRES ET LES CROCODILES

Objectif : Affectif (contact avec le sol et 'adversaire).

E e
&
&
&
L =
BUT Criteres | Criteres de
l(,g‘l’é“\je) Regles Amenagement de réalisation
reussite
Zébres:
Tous les participants sont a 4 pattes (sur J'ai réussi si
les genoux) je nai pas ét§ Zeébres:
Matériel attrapé/ Je me déplace en
Les zébres doivent franchir la riviere et jen tenu durant Ig fonction des
Les zebreg sortir entre les 2 drapeaux sinon |ils Terrain de 10x5 partie. adversaires/des
doivent repartent au point de départ. lls doivent espaces libres.
traverser lutter pour traverser, le fait gu'ils soient Plots Crocodiles:
I'étendue attrapé ne suffit pas il faut qu'ils soiept Crocodiles:
d’eau. retenus dans I'eau. - Maillots/chasubles de 2Jai réussi si j'ai
Les couleurs différentes. attrapé/ J'attrape et je tieng
crocodiles | Les crocodiles doivent attraper et retenir tenu au moing l'adversaire
doivent les| les zébres pour étre vainqueur. - 1 sifflet un zébre durant immobilisé au sol,
attraper. La lutte peut étre individuelle (choix de |la la partie. sans lui faire mal.
cible en fonction du niveau).
Elle peut étre collective (on se met| #umain: J'ai réussi si j'ai| Je  choisis  une
plusieurs en ciblant les proies) attrapé/ teny stratégie
Des équipes de 7 a |8plus de zebres (individuelle ou

Comptage des points: nombre
survivants au bout d’'un temps donné.

déléves.

gue je n'ai été
attrapé.

collective).
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BUT

| DISPOSITIF

|LANCEMENT

CONSIGNES

\VARIABLES

LES AUTOS TAMPONNEUSES

Courir,
faire des
passes et
se
toucher.

2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Terrain de 10x10 al5x15.
Maillots de 2 couleurs
différentes.

J

d

e

p
e

Y

d

Les éléves trottinen
I'espace
mélangeant et en

faisant des pass

Au

petits

On se d
ipetit

d’épaule
glorsqu’on
5en autre
pgu’on se

ans

en S

ntre partenaires
signal on
oursuit I'exercice
n se donnant demal,
coups|

Respect
régle: ne
ne

‘épaule.. se laisser

dans les yeux.

faire mal,

onne u
coup Réduire
gue augmenter

croise I'espace.
éleve et Augmenter
regardenombre d’éléves.
Se donner de
de lacoups d'épaules €
pas fairese croisant avec Q
pas sesans ballon.
ne pas- Ne se toucher
faire malque ceux qui on
des maillots dg¢
méme couleur o
de couleurs
différentes.

n

oy

le

)

c S

VT W

LES POULES ET LES RENARDS

Conserver
ou
récupérer
le ballon

2 équipes de 6 a 10 joueurs.

Les joueurs@ont
un ballon
chacun et courent

avec

Au
@doivent

regrouper a 4 patte_ par
et faire un cerclg
avec les ballons a
milieu
C

de
ballons.

G
ad
pattes.
Jeu dans
donné.
Un point

les dans

C
espace.

signal les

S€

tRespect
régle: ne
mal, ne

d'eux, les

doivent essaye
récupérer e

Les @et les|

doivent

Brécupeéré.

'faire mal, ne pa
SSe laisser faire mal

reste
Se regrouper e

faisant un cercl
un tempdebout

>

D

pour le

ballo

de |
pas fair
pas s

JEU DE LA FR

ONTIERE

Les @’

tirent
Iesc

résistent

Pour 20 joueurs 30x50

Les @’et Iescde

chaque coté de

les

mains poignets. A

ligne se tiennent patn

Ll

Les cet les @’doivent

rester debout sans se lache
deu dans un temps donné.
point pour

Ies@’lorsqu’un franchit
complétement la ligne.

- Les @’et Iescjouent ald

fois les deux roles.
Départ dos contre dos, lig
au milieu des 2 joueurs.

- Les @’et Iescdu méme

coté de la ligne sont l'u

ne

signal les tirent| Respect de la regle ne pas . , @ .
| faire mal, ne pas se faire mafiérriere  lautre. doit
es . X
. | ne pas se laisser faire mal
pour leur faire pousse - _ _
franchir la ligne pour lui faire franchir la
ligne.
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plus longtemps possib

gnal, ne pas se

- Le faire a 1 contre 1

LE GRAND DEMENAGEMENT
BUT DISPOSITIF LANCEMENT VARIABLES
CONSIGNES Les régulations s'orientent sur
- T —1la répartition des taches
Lutter repoussel os Bitrottinent dans tous les sens. lgien définir les modalités . ; .
'adversaire résistar . &0 . . d’intervention en interdisam{pouss,eesquf.' se contredise nt_,
a la poussée deignal les¥doivent les faire sortir dlgyt ce qui est dangereu)eousseesal'lnverse de ce fui
Padversaire terrain. En intérieur possibilité de metfigegiementer en  tenafts: recherché) et sur la qualité
les Bentassés (accrochés entre eux) daompte des différents cas es attitudes au,(j‘ontt)[a.ct. .t
un coin de I'espace pour les « déménagdigure comme la chute pa € score pelut seta g soit é’n
vers un autre coin. exemple (laisser le joueur sgomptant ;€ nhombre €
s relever ? possibilité de %oueurs « demenages » en un
trainer ?...). Privilégier IeseTnpzrenctjonne'le 50|ttem62
actions de poussée par rapf §RmMP . H
aux actions de tirage. La tai igonsomme , pour
du terrain doit étre adapta(e( demer_lager » lensemble des
aux ressources des joueurs. adversaires.
LES VOLEURS ET LES GENDARMES
Lutter 2 équipes de 6 a 10 joueurs. [ @
pour Terrain de 10x10 a15x15. 2 Tet2 Personne n'a le drajt
conserver | Maillots de 2 couleurs @porteurs du ballon | d€ faire - Réduire ou augmenter
le ballon différentes. : tomber l'autre. 'espace.
Au signal les R
ou le Respect de la régle |- Augmenter le nombre
récupérer doivent ne pas faire de joueurs.
B conserver le ballon lgmal, ne pas se faife Autoriser les passes

et les

doivent
essayer de le récupérer.

laisser faire mal

LES CHEVALIERS ET LES BANDITS

Coopérer eh2 équipes En gris le camj
attaque  etun terrain de 20x30 des voleu®
en défense | Dans I'espace un rond de 5m |den rond e
diamétre chéateau forttrésor.
entouré (@ dg
chevaliers
... S .._ qui protégen
un trésor @
un trésor.
S ®
) )

nLes voleurs doivent transporter
trésor dans leur camp.
Les chevaliers doivent protéger

2Les voleurs sont invisibles ta
gu’ils ne portent pas de trésor.
ILes chevaliers ne peuvent ent
dans le chateau que pour y rame

Les chevaliers ne peuvent pas a
récupérer le trésor chez les voleu
Les chevaliers peuvent récupérer
trésor en faisant tomber un vole
et son butin(quand le voleur tom
il lache le trésor).

le Chateau fort Plus

ou moins grand
le Plusieurs
pour les voleurs
it Possibilité de
s'aider entre voleur
ret entre chevaliers
nreintroduction de la
passe pour le
lleoleurs et pour le
rshevaliers

un

ur

be
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Theme : Affectif ; contact avec I'adversaire (lutte

BUT

| DISPOSITIF

[LANCEMENT

CONSIGNES

VARIABLES

LES LAPINS ET LES RENARDS

&

attraper et

Ligne a 3 metres.

2 équipes de 6 a 10 joueurs.

C

Les

Utiliser I'ensemble des bras Départ céte a cbte sa
sont a 4 pour ceinturer

contact préalable.

@ c - Départ debout avec qu
mettre au pattes. Le=a|les doivent rester a # 6
sol. genoux ceinturertpattes. sans ballon pour le .
&_ ¢ Jeu dans un temps donné.| - Départ debout avec ou
. les sans prise préalable
:‘_ranchlr la Un point pour Iescsi la
Igne. AU sianal le ligne est franchie. - pour les
doiven% Respect de la régle ne pag - Eloigner ou rapprocher |a
reioindre la liane faire mal, ne pas se faiftigne d’arrivée.
J gne. mal, ne pas se laisser fajre
mal
LES TORTUES QUI LUTTENT
2 groupes de 8 a 12 joueurs
c: rester o0 ) Les cet les Lescretournés ne bouget Les @’peuvent retourngr
sur ses @ . plus. - o
appuis. sont a 4 pattes plusieurs ™ : coopération.
o @ Les ne retournent que- Dans un temps donné
: 1 pour 1 . leur . _ @
retourner g E g Au signal les tortue. combien de fois le ®a
s & @retournent Jeu dans u&temps donMatoums sofe.
les c Un point pai T retourné.
pour le R t de la regl q G
mettre ‘ espec I € laregiene pfat - Départ des "et deg
épaules au sol. aire mal, ne pas se alr'@
mal, ne pas se laisser fajt %*en mouvement.
mal
LA RONDE PIEGEE
Echauffement | Par groupe de 5 au 6 Les joueurs selLes joueurs de la rondées défenseurs
Contact ave tiennent par ladoivent empécher celui dyeuvent se resserren a

'adversaire

main et formen
une ronde

Un joueur au
milieu

t milieu de sortir en se baissa

doivent pas se détacher
Respect de la regle ne pas
faire mal, ne pas se faire m

en s'accroupissant. lls ne

marrivée du prisonnie

2l

ne pas se laisser faire mal
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LE FILET A POISSONS

C.

sort.ir du
filet
(poissons)

empécher
les
poissons
de sortir.

2 groupes de 8 a 12 joueurs.

mains

Les
Au

C

filet.

Les @’se tiennentLes @’et les csont )

a l'intérieur.
signal

doivent sortir dd

nombre de joueurs.

[ o} mettent & genoux.

Un point par T sorti.

Respect de la régle: ne
leg pas faire mal, ne pas se
faire mal, ne pas se laisser
faire mal

Augmenter g

debout et doivent le rester. c @
poignets ensemble edeu dans un temps donnéles T et les ¥?se

cercle.

C

LES GARDIENS DE PRISON

Objectif dominant : Résolution des problemes affectifs

Objectif spécifique : Contact avec I'adversaire

Matériel : plots, 5 boucliers (si pas de bouclier poussec d&® braf
ou avec I'épaule mais sans heurter en se posant.

VAN

Placement de départ terrain 15x10m

=

©

e=®

> (U

©
=
© .

A

prisonnier

©

Gardien

Consignes :
« utilisateurs: les prisonniers
Je dois rester debout
Je sors par les portes qui sont matérialiséespaldts
e opposants: les gardiens
Je pousse avec un bouclier un prisonnier qui
regarde (je ne pousse pas sur le dos).

Lancement de jeu :

Tous les enfants marchent dans I'espace dél
(agrandir en fonction du nombre) et au signal
I'éducateur (par exemple: le mot chambre) le
démarre

Comportements attendus par I'éducateur :
« utilisateurs : regarder et se situer
dans l'espace, prise d’informations
e opposants :cibler et anticiper la
course d'un prisonnier; presser dans l'impact,e
d’'informations

Combien de prisonniers sortiront dans le temps impai.

But du jeu: Les prisonniers veulent s’échapper de la prisofes
gardiens doivent les en empécher.

!

me

mité
de
jeu

Dris

Animation de I'éducateur : « Les prisonniers font leur balade dans la cour gbrefite pour s’amuser entre eux mais il se
tard et les gardiens sifflent pour qu’ils retourh@ans leur chambre » —le jeu commence- etc...

fait

Mettre des ballons a sortir de la prison (méme @epe les pirates)...

Variantes : le nombre, 'emplacement et la couleur des poréas/@nt changer pour complexifier (les prisonnidesi® doiven
sortir a la porte bleue) ou simplifier (4 portes)

Possibilité de le faire sans bouclier et pour arréh prisonnier il faut le bloquer en I'entouramtc les bras
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LE DUEL DE COW -BOYS

Objectif dominant : Résolution des problemes affectifs Obijectif spécifique : Contact avec I'adversaire

Matériel : des plots

Placement de départ les enfants sont par paire de méme gabarit. | Consignes :
* «Uutilisateurs »:
Rester debout (si je tombe, j'ai perdu)
(e Pendant le combat pousser avec les mains,
*  «oOpposants »
Rester debout (si je tombe, jai perdu)
Pendant le combat pousser avec les mains,

Lancements de jeu :
Les enfants sont face a face et au signal choi
annoncé par I'éducateur les cow-boys commence
duel. Ex : quand I'éducateur dit un nom de pistdie
duel commence.

Comportements attendus par I'éducateur :

Que les enfants engagent les mains d'abord pui
bras, les épaules et tout le corps dans le comizat

Dalton © Lucky Luke lautre enfant.

Faire respecter les regles de sécurité, un espacsd

moins deux métres entre chaque couple.

But du jeu: gagner mon duel et pousser mon adversaire defdagre
ligne qui est la limite de la ville.

—

Quand un cow-boy met les pieds derriére la ligreeplerdu son duel g
doit quitter la ville.

On compte combien de Dalton et de Lucky-luke resdans la ville.

5i et
nt le

5 les

Animation de I'éducateur : « Au Far west, celui qui commande la ville egpligs fort physiquement mais il doit aussi étre ma
Les Daltons aimeraient étre les chefs de la villgsnhucky Luke et ses amis surveillent avec leualsime » -le jeu commenc
etc...

1

(D
1

Variantes : le placement de départ, un de dos qui résistaetré le pousse sous les fesses (insister susslaquode sécurité : |
dos plat)

Aprés avoir travaillé la poussée je joue a tirenradversaire en se liant chacun aux bras de l'awigfaut sortir les Daltons d
Saloon parce qu'ils font trop de bruit et qui gées habitants du village en cassant les boutedilec leur pistolet » -le jg
commence-

Choisir de valoriser chaque enfant individuellemantlors le groupe de cow-boy (il est bien d’alez)

(D

c C
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Theme : Evitement et prise d’espace

LE BERET

BUT Critéres | Criteres
I(F:I)euvre) Reégles Aménagement de de
reussite | réalisatio
n
Les joueurs et les ballons sont numérdtés
de 1 a 5, au signal chaque utilisateur|va
ramasser son ballon et tenter de marduer
I'essai malgré son opposant direct
Faire attention pour des probléemes |de
sécurité, a ce que les joueurs restent dans
leur couloir de jeu. - ldentifier /
respecter son
Lancements/Variables numeéro, son roéle}
J'ai réussi si j'ai| son couloir
- Penser a varier les numérotations ppur marqué au
que les distances de course soieMatériel: moins 6 fois sur
équilibrées entre les différents joueurs. 10.
Jouerdes | - Si les joueurs se génent trop dans| larerrain de 15x10. - Réagir vite a un
1 contre 1| course au ramassage, les faire partir d’une signal
dans un| position axiale par rapport au terrain. - Maillots/chasubles de RJai réussi si
espace - Adapter la largeur des terrains en fonct{ocouleurs différentes. jempéche mes
donné, et du nombre de joueurs devant évoller adversaires  de
évoluer dessus ou en fonction du théme recherch®lots marquer au - Prendre des
pour (contact ou évitement) moins 6 fois sur informations et
assurer le - Annoncer un numéro qui détermine| 21 sifflet 10. des décisions
soutient aul joueurs et un espace, puis 2, 4, 6 ol 8 rapidement
porteur du| autres joueurs en soutient pour faire varier
ballon les réponses (contact ou évitement) Humain: Jai réussi si
- Annoncer le numéro de 2 ou 3 ballons. mon équipe
Les joueurs correspondant a ces numerDgs équipes de 5 éléves. | marque plus de - Choisir le
vont ramasser le ballon ou défendre, |les points que| contact ou
autres joueurs attaquants se répartissent I'équipe adverse| I'évitement
selon leur choix, les autres joueurs
défenseurs se répartissent en fonction |des
menaces créées.
- Un ou des numéros de ballon est (sant) - Ceinturer, tenir
annoncé(s) ; Nimporte quel joueur pegut
le(s) ramasser, les autres s’adaptent| en

soutient défensif ou offensif.
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BUT

| DISPOSITIF

[LANCEMENT  [CONSIGNES

VARIABLES

JEU DU MIROIR

Les @

Sont les
enfants.
Lesc

Sont les
reflets

Pour 20 joueurs 30x50

Les @et Iesc se tiennent
égale distance du mirg
représenté par une ligne noir

Les doivent courir ol
faire des mouvements dal
tous les sens.

Les cdoivent faire)
exactement la méme chose

- Ne pas quitter son refl
Ades yeux (pas de demi-tol
ir

€ Faire des mouvemen
rapides mais pas trop et
{Qaniere que le reflet puis
les réaliser

etl y a 2 reflets
Ir)
Un seul enfant fac
ta tous ses reflets
de

5e

D

LE CHASSEUR

Se déplace
le plus
rapidement
possible e
défendre
son
partenaire.

rLes joueurs sont liés entre eux en

[

tenant par les énaules

ke chasseur choig
sa proie parmi le

LE3

trois joueurs liés.
Il doit toucher Ie
milieu du dos de g
proie avec la main
plat.

ifl a un temps donné po
stoucher son adversaire.

Il ne peut le faire que ¢
contournant les  deu
aprotecteurs.

d es proies se défendent
tournant et en éloignant
gibier.

—

ute chasseur pe
passer au travef
mMu groupe pou
»aller toucher

en
le

RELAIS EVITER

Courir et/ 4 a 5 joueurs par équipe Course en relais Le relayeur part-Faire une roulade gu
éviter Effectuer I'aller retour le avec le ballon. plot gris
(&) (@) plus rapidement possiblgll fait le tour de|-Changer de main qui
o ‘ Tous les joueurs d'undous les plots dttient le ballon a chagye
méme équipe sont ewdonne le ballon alplot (ballon a
k (@) colonne. suivant I'extérieur)
-Tenir le ballon a 2
mains.
BUT | DISPOSITIF ILANCEMENT [CONSIGNES VARIABLES

LES CHATS ET LES OISEAUX

@ ' ne pas

se faire
attraper
avec le
ballon

C.

attraper et
faire
tomber les
porteurs

de balle

2 équipes de 6 a 10 joueurs.

Terrain de 10x10 al5x15.

8oan ©
€ €Caq
9y & ®

Les @ont 2

ballons, se font de

S

G

pour unw=,

Un@
G

Les ™ n'attrapent pas plus
passes en&e e haut que la ceinturede @ quils le
Les doivent| (ceinturer). veulent.
essayer d'attraper l¢ Jeu dans un temps donné. Réduire I'espac
) ) @ ] du terrain.
joueurs porteurg Un point par “#*tombé. Augmenter  le
de balle. Respect de la régle ne

pas faire mal, ne pas
faire mal, ne pas se laiss
faire mal

se
er

Les cpeuvent
faire tomber autar

D

nombre de joueurs.
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LE LOUP GLACE

Courir
Coopérer
pour
Attraper
Délivrer

2 équipes avec chasubles

e ® o
e S

@
@©

O

Sur un terrainLes eurs porteurs du Les glac® doivent étr
entouré de ballo doivent touchedebout jambes écartée
précipices lesles adversaires. ec |leccroupis, assis, couchés, 3
porteurs deballon sans le lancer. pattes.

ballon  doivent Ceux-ci  peuvent étre Les partenaires peuvent

glacer tous lesdéglacés par leurslélivrer en les: touchant, ¢

autres joueurs

partenaires.

sautant par dessus, en pas

Siles@ sortent du terrdientre les jambes etc...

ils sont glacés.

- Définir un temps donné po

réussir

n -

S,
L 4
es
BN

sant

ur

LES NIDS D'OISEAUX

Objectif dominant : Se repérer dans I'espace

Objectif spécifique : réagir au plus vite pour attagy
I'espace libre

Matériel : cerceaux eplots

Placement de départ terrain 20x20m

/\ /\
o,
o

O

A\ JA

Oiseaux . Nids

But du jeu : trouver un nid pour se reposer

Sur le principe des chaises musicales, a chaque page un cerceay

(nid) est enlevé.

Consignes :

» utilisateurs: les oiseaux
Etre en mouvement avant le signal de départ
Ne pas aller dans un nid qui est occupé par ure
oiseau
Si je n'ai pas de nid je suis éliminé et je devigrge
avec mon éducateur

Lancement de jeu :
Tous les joueurs se déplacent en trottinant daspdicd
et quand ils entendent le signal (par exemplg
aliment) le jeu commence

Comportements attendus par I'éducateur :

« utilisateurs : regarder et se situer
dans I'espace par rapport aux cibles et réagir yites
que les autres

Animation de I'éducateur : « Les oiseaux volent au dessus du terrain de rugbygerdent les enfants jouer au ballon mais
I'heure du godter, il faut rentrer pour dégustergéiteau » - le jeu commence- etc...

Intéresseeméznts éliminés en ¢

responsabilisant (ramasser les cerceaux, jugerntav une histoire.

Variantes : la distance entre les cerceaux, les signaux dertdépa
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L’ARC EN CIEL

Objectif dominant : Se repérer dans I'espace Obijectif spécifique : se déplacer dans les espaces lili

Matériel : plots de 4 couleurs

Placement de départ terrain 15x15m Consignes :

» utilisateurs: les enfants
Rester dans le terrain
Quand je suis attrapé je reste sur place et jeonigep
JAN /\ plus (je deviens une statue)

* opposants: les sorciers
Attraper le plus possible d’enfants

Lancement de jeu :
Tous les joueurs se déplacent en trottinant daispdice

@ et quand ils entendent la couleur d’'une des ligleejgu
commence
@ @ Comportements attendus par I'éducateur :
A A » utilisateurs : regarder et se situer
dans I'espace par rapport a la cible et aux advessa
* opposants :empécher I'adversaire

© de se démarquer en étant toujours en mouvement

Sorciers

Enfants

But du jeu : Arriver derriére la ligne annoncée sans se fairaer pa
les sorciers.

Si les sorciers m'attrapent je suis transformétatus

res

Animation de I'éducateur : « Les enfants de I'école de rugby se proménent &t fmr I'on trouve des chénes avec des trpncs

marrons et des feuilles vertes » - le jeu commence-
Etc...

Variantes : le nombre de lignes de couleur (le terrain ne pag étre forcément étre un carré) pour augmergerdssibilités d
se démarquer.

A1

Possibilité de se diriger dans deux couleurs difféas pour obliger les enfants a réagir aux sigmduxrepérer les espaces|les

plus délaissés par les sorciers.

Faire évoluer la situation en chat glacé avec ksipdité de libérer les statues en les touchaamsdce cas le jeu dure 1’ etjon

compte combien d’enfants sont derriere la zonefia ldu temps imparti.

Introduire un ballon qu'il faut amener derrierdigne de couleur avec des passes dans tous les leefasre évoluer en intégrant

la regle du hors jeu pour obliger le porteur a aeawers la cible et ses partenaires a se placeedselui
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Théme

: AVANCER

L’ENTONNOIR

Objectif dominant : Avancer pour marquer

Objectif spécifique : coopérer pour marquer

Matériel : plots

Placement de départerrain 10x20m, a 6 contre 6. Couloir de 5

de long.

Z1 Z2 Z3 Z4

©

AN A
E
Utilisateur @ Opposant

Consignes :

+ utilisateurs:
Rester dans le terrain
Respect des regles fondamentales
Si je franchis la T° zone, j'ai 1 point.
Si je franchis la 2"°zone, j'ai 2 points.
Si je franchis la 3" zone, j’ai 3 points.
Si je marque l'essai, j'ai 5 points.

* opposants:
Je n'avance que lorsque les utilisateurs rentrans ang
zone

Lancement de jeu :

Tous les utilisateurs sont derriére la ligne deadigp
Au signal « jeu » I'éducateur donne dans les méng
passe) le ballon a I'utilisateur de son choix.

Comportements attendus par I'éducateur :
» utilisateurs : toujours profiter du
surnombre pour continuer d’avancer, passer g
partenaire démarqué.
* opposants :bloquer le porteur
avant qu'il ne fasse sa passe.

But du jeu : Marquer l'essai.

L'équipe qui gagne est celle qui a marqué le plegpdints aprés

passages.

Critéres de réussite :marquer I'essai sans étre bloqué ou méme touchénpapposant.

Variantes : le nombre de joueurs par zone.

La possibilité d’intervenir sur plusieurs zones plas opposants.

L’espace plus ou moins étroit en fonction des zgus privilégier le jeu de passes ou le contact.
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Objectif : Avancer pour marquer (en coopérant sans étre aoys j I'isolé

L Regles de jeu :

But du jeu : Respect des regles fondamentales.

Marquer I'essai. Les partenaires du porteur commencent a joue
gue I'enseignant a lancé le ballon.

des

L’équipe qui gagne est celle qui a marqué le plespdintdLes opposants n'avancent que lorsque le ballog est

aprés 5 passages. capté par l'utilisateur.

. s . N Lancement de jeu :
Dispositif : terrain 15x20m, a 6 contre 6 Un joueur de chaque équipe est isolé prés de 1sa|

A A d’essai.

:— Ses partenaires sont hors-jeu au départ.
9 Au signal «jeu» l'enseignant passe le ballo
® n l'utilisateur isolé.
g e
:
© @ O @) d
© 00 e
E s
a
/\ /A B

@ Utilisateur Opposant

Matériel : des plots et 2 ballons.

Critéres de réussite :marquer I'essai sans avoir fait de passes en avant.

Comportements attendus par I'enseignant:

Le 1* utilisateur doit avancer pour remettre ses paitesi@n jeu.

Les autres utilisateurs doivent soutenir le por&tuui proposer des solutions (se démarquer).
Bloquer le porteur avant qu'il ne fasse sa passe.

Avancer vite et ensemble pour gu'il reste isolé.

Régulations :

Si les joueurs anticipent, donner un ballon a cbgqueur isolé et en fonction du signzlgst une ou l'autr
équipe qui joue.

Pour faciliter 'avancée du®utilisateur, intervenir sur les opposants ave@€ilfisignal de départ.

Si les partenaires du porteur restent devant long¢dchors jeu) les obliger a aller toucher la lighessa
(derriere l'isolé) avant de jouer.

Variantes :

Etaler les utilisateurs sur plusieurs niveaux etéa le jeu sur un des groupes pour faire réagijoleeurs e
fonction de leur placement (devant ou derriereoiggur, proche ou loin...)
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Théme ; Défendre

L’EPERVIER

©

©

Hirondelle Epervier
BUT s
(pour Régles Aménagement | Critéres de réussite C'rltlgres. de
I'éleve) realisation
» les hirondelles
Rester dans le terrain
Au signal je dois sortir du nid Hirondelles :
Quand je suis attrapé je deviens| Matériel: Regarder et se situer
épervier J'ai réussi si je parviens fadans l'espace, prise
Epervier > |'épervier - Terrain de 15x10.| capturer toutes les d’'informations pour
Attraper le plus possible hirondelles, avec meséviter I'épervier

Attraper les

d’hirondelles

hirondelles en Ne jamais aller dans le nid des

un minimum
de passages.

hirondelles
Lancement de jeu :

- Maillots/chasubles
de 2 couleurs
différentes.

partenaires successifs

- plus vite que I'équip€
adverse (nombre infériey

- Mettre une stratégie €
place pour traverser |
terrain

=

[ ]

Toutes les hirondelles attendent| - Plots de passages). Epervier :
Hirondelles | dans le nid et demande - Cibler et anticiper I3
l'autorisation de sortir & - 1 sifflet - avec un nombre decourse d'une hirondellg
Traverser le | I'épervier : « épervier peut-on passages de moins emour l'intercepter.
terrain dans lapasser ? » moins grand (sur 3 parties,
longueur san Humain: les hirondelles ont fait de- Mise en place d'une

étre attrapé moins en moins  de stratégie individuelle
par I'épervier] - les maniéres de capturer les | Des équipes de 7 {apassages). puis collective pout
hirondelles : ceinturer, plaquer. | 8 éleves. coincer le maximumny

> Lancements/Variables :

d’adversaire

- la position de I'épervier : dans |
terrain, sur le bord, plus ou moin
prés du nid, assis...

(2N ¢

Pour mettre un maximum d’éléves en activité, ont péacer 2 terrains dans le prolongement sépanésrpa nid », et 1 épervier
sur chaque terrain. Les 2 équipes jouent séparésunieur terrain et alternativement (les hiroreelblanches effectuent une
traversée jusqu’au nid intermédiaire, puis lesridelles noires ; puis retour des hirondelles blaach)

Autre variante : 2 terrains séparés par un nidsdanterrain se trouve un épervier blanc, dangrBaun noir ; 16 hirondelles

doivent traverser les 2 terrains. Le jeu s’arrétedu’il n'y a plus d’hirondelles. Le vainqueur entes 2 éperviers est celui qui a
fait le plus de captures.
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BUT |DISPOSITIF [LANCEMENT [CONSIGNES VARIABLES

CEINTURER

Courir et| 2 équipes de 6 a 10 joueurs. Les éléves Lorsqu’un éléve croisg- Réduire ou augmenter

entrer en Terrain de 10x10 a15x15. trottinent dans | un autre I'espace.

contact | Maillots de 2 couleurs différentes| I'espace en se | éléve, ils s’attrapent Augmenter le nombre

avec un mélangeant. tous les 2 par d’éléves.

autre @n G 9 la taille. - Se donner des coups

joueur @ ﬂ E Une équipe ceintuned’épaules en se croisant avec
l'autre ou sans ballon, et seulement

@@%

Respect de la regle:
ne pas faire

mal, ne pas se fai
mal, ne pas se

laisser faire mal

guand celui a qui on donne le
coup d'épaule nous regarde
dans les yeux.

e Ne se touchent ou s’attrapent g
ceux qui ont des maillots de mém
couleurs, ou de couleu
différentes.

LES COYOTES ET LES KANGOUROUS

@ 2 équipes de 6 a 10 joueurs.

:se Terrain de 10x10 a15x15.

déplacer

pigds @

e (€0 59

attraper @ o @
:attraper b b @

featire @ &

tomber

les @

Un @pour unJc . - Les @’ont un
, ballon dans le
Les @ selLes T nattrapent pas plus haut QU ains.
déplacent la ceinture (ceinturer). G
pieds joints, || g tombés sortent de 'espag; Les peuvent
Palfire tomber autar
les sel| (sécurité). @
déplacent a yJeu dans un temps donné. Un poufe guils le
attes  sans . veulent.
gortir de P& tombe. N | - Réduire I'espace d
r Respect de la regle ne pas fair¢igrrain.
espace. mal, ne pas se faire mal, ne pag se Augmenter  le
laisser faire mal nombre de joueurs.

ue
es
s

Uy

[«

28



BLOC PASSE

u

nt

Ramasser | Par 3 joueurs. i @ - Ballon posé au sol au lie
Pousser |Terrain de 10x10 415x15. |Au signal porteur du)e  joueur  er d'étre passé.
Donner |1 ballon pour 3 ballon, le pose au sol et Sgsfense ne joue pasRéduire l'espace du terrain.

place en defense la balle - Augmenter le nombre @

m cRamasse le ballon et yRespect de la réglejoueurs.
@ : ne pas faire mal.- le soutien arrache le ballon
@ m -@ au contact d%*et donne ane pas se faire _mal,
@ ne pas se laisser
faire mal
% qui pose la balle au sol etc,
LE TRIANGLE
Défendre s@6 & 10m de coté - Envoi au centreles|3  Chaque  joueur
cible et| cibles marques 1,5m de c6té |joueurs groupés. défend sa cible et peut
poser g marquer dans l€es points encaissés  sq
ballon dans - Le jeu débute parautres cibles. décomptés du total des points
'une des 2 lancé de balle ap marqués
autres dessus des tétes - Le premier joueur
cibles qui obtient 3 ou %
points devient arbitre

BUT | DISPOSITIF |LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES

LES POULES ET LES RENARDS

Conserver
ou

2 équipes de 6 a 10 joueurs

récupérer
le ballon

Les joueuri@ont un ballon
chacun et courent avec |

C

Au signal les doivent seg
regrouper a 4 pattes et faire
cercle avec les ballons

C

dans I'espace.

milieu d’eux, les ™" doivent
essayer de récupérer
ballons.

aester a 4
pattes.

Akbespect de la
faire mal, ne

mal

Les @et les cdoivent

Jeu dans un temps donné.

Un point pour les
Whilon récupéré.

dpal, ne pas se laisser fa|

Se regrouper e
faisant un cercl
par debout
regle ne pas
pas se faire
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Objectif : Empécher d’avancer Le gagne terrain

Regles de jeu :
Respect des regles fondamentales.
Mar it i mpécher mar r. Ayancer pour marquer (5po_|nfcs I‘es_sal).

arquer Pessal ou empecher de marque Si je bloque l'action en Z1, j'ai 1 point.
L'équipe qui gagne est celle qui a marqué le plusedEn Z2, jai 2 points ; en Z3, jai 3 points.
points aprés 5 passages. Si je récupere Ie_ ballon, jai 5 points.

En Z0, jai -1 point ; en Z0-, jai -2 points

Je n'avance que lorsque les utilisateurs ont ll®hal

But du jeu :

, . . N . Lancement de jeu :
Dispositif : terrain 10x20m, a 6 contre 6. Couloir de 5N | os deux |igner sont face a face et au signal

de long. I'enseignant donne dans les mains (ou passe) lienbay
I'utilisateur de son choix.

z3 72 71 z0 Z0-
+3 +2 +1 -1 -2

A A

© ©

© ©

g ©

&) ©

© ©
A © [ | °© A

E

@ Utilisateurs Opposants

Matériel : des plots, 2 ballons, chasubles.

Critéres de réussite :ne pas prendre d’essai et avoir gagné du terrain.

Comportements attendus par I'enseignant:
Gagner du terrain le plus vite possible.

Amener le ballon dans les espaces libres.

Avancer pour faire reculer le porteur.

Amener au sol I'adversaire pour récupérer le ballon

Régulations :

Pour faciliter la montée défensive, faire un laneetmui met en difficulté I'attaque avec un ballmhauteur ou a ras de terrd.

Pour mettre en difficulté les défenseurs, fairdamcement dynamique en avancant vers la défensecule.

Variantes ;

Le nombre et la répartition des utilisateurs.
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Objectif : Empécher d’avancer la porte d’entrée

du ieu - Reégles de jeu :

Butdu jeu : Les utilisateurs rentrent par la porte ou le ba

Marquer ou empécher de marquer. arrive. L
Les opposants rentrent par la porte indiquée

I'éducateur.

. er Lancement de jeu :
Dispositif : 20m de long sur 30 de large porte de 2m dg | es joueurs trottinent derriere leurs plots resct

large. 4 groupes de 6 joueurs. L’enseignant annonce en premier une couleu
porte pour I'entrée des opposants et ensuite
® ® Opposants rouler le ballon devant la porte des utilisateurs.
A A A A A A
o
\
. E
\
N
~
~
~
A A A A A A

Utilisateurs @ @ @ @

Matériel : des plots de 3 couleurs, 2 ballons, chasubles.

lon

par

de
fait

Critéres de réussite les utilisateurs ne sont pas en surnombre et 'e&sst pas encaisseé.

Comportements attendus par I'enseignant:

Les premiers qui rentrent ne ramassent pas la tvalie occupent la largeur pour se démarquer.
Avancer pour aller marquer.

Les premiers opposants qui rentrent occupent d¢glarpour cadrer un adversaire.
Communiquer pour dire qui prend qui.

Une fois la ligne crée, avancer ensemble pour faimder I'adversaire et récupérer le ballon.

Régulations :

Pour faciliter la tiche aux opposants, je retaiateivée des utilisateurs en faisant rouler le draluand la ligne de défense
pratiquement installée.

Pour complexifier je fais rentrer en méme temp<lgsoupes.

Varier les portes d’entrée pour les obliger a ateuper I'espace (exemple sur le dessin les opposantrent porte noire
I'éducateur fait rouler le ballon dans la portglas a droite).

est

Variantes :
Mettre plusieurs ballons et plagquer tous les postele balle.

Jouer sans ballon et chaque opposant doit plaquemuutilisateur, occuper 'epace et ensuite avancg
pour aller chercher les utilisateurs.
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AVANCER POUR DEFENDRE

LA PORTE

Attaquant X

Opposant @ 1

Opposant C'z

3

\

=)

Dimensions 15 x 22 puis 7 x 10

L'attaquant/utilisateucourt ramasser le ballon, passe par la porteietrdoquer.

L'opposant/défenselgst au bord du terrain (position,@; ), il doit monter plaquer 'attaquant.
O1 ne jouer que lorsque I'attaquant est passé dapriea.

1 point par joueur plaqué. Réussir au moins 3g0is5.

Variables:
- position de départ des opposants plus ou moinsprde la porte ;
- départ des attaquants et défenseurs de la gatideda droite.

Situation a 3 contre 3, puis 2 contre 2, puisritrenl et inversement (avec pause entre chaqugehment).

32



Theme : deux formes de jeu

Jeu groupé et jeu déployé

Exploiter un déséquilibre (attaquant)/

S'opposer en s'adaptant a I'attaque (défenseur)

Objectif dominant : les formes de jeu

Objectif spécifique : amélioration du
pénétrant

jeu grouq

Matériel : des plots, 2 ballons

Caractéristiques : collectif réduit (5 contre 5 et de 1(
20 joueurs)

Placement de départ =25m de long sur 15m de larg&m
entre chaque plot

A\

Placement de départ

A

A

But du jeu : aller marquer
Duree : 20’

Consignes :

+ utilisateurs : ) )
Le 1* fait le tour du ' plot, le 2™ du 2™ 3 et 4 d
3*™plot et le dernier du dernier plot
Le 1* vient chercher le ballon dans les mains
I'éducateur

« opposants: ) ) )
le 1*' fait le tour du I’ plot, le 2™ du Z™ plot, le 3™
et £™ du 3™ plot et le dernier sur le dernier plot

Lancement de jeu :
Les deux groupes de joueurs sont en colonne ade]
I'éducateur
A « JEU » les utilisateurs rentrent sur le terién leur
plot
A « GO » les opposants rentrent sur le terrain rfég
du retard a la défense)

Comportements attendus par I'éducateur :

» utilisateurs :
Utilisation de I'axe profond
Course droite avec de la vitesse pour le porteuntre
sa course vers lintérieur au moment de la passe
fixer son vis-a-vis
Ses soutiens restent dans son dos (a 2m) et &
qguand le porteur rentre sa course pour prendrallert
a pleine vitesse
Passe courte presque de la main a la main

de

]

po

céler

Critére de réussite pour le joueur :Gain de terrain rapide sans blocage

Variantes : Pour simplifier ou complexifier jouer sur le retand le placement de la défense...
Partir avec les deux groupes sur le terrain eutéteur traverse le rideau défensif et fait joesr dtilisateur

dans le dos des opposants qui défendent en parsuit
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Objectif dominant : le choix des formes de jeu

Objectif spécifique: amener le ballon dal
I'espace libre

Matériel : des plots, 2 ballons

Caractéristiques: collectif total (14 a 2
joueurs)

Placement de départ = la dimension varie en fonction d
nombre de joueurs ; si 12 contre 12 terrain de 568

Défense 1

@

6.

Défense 2

Défense 3

@

But du jeu : aller marquer
Durée : la moitié du temps prévu pour I'opposition

Consignes :

utilisateurs :

Régle du jeu du rugby digest

opposants:

Défense 1 les joueurs se resserrent pres
regroupement (R)

Défense 2 les joueurs s’écartent et laissen
intervalle entre 2 joueurs

Défense 3 tout le monde monte sur un s
rideau

Lancement de jeu :

Un groupe de joueurs de chaque équipe |
c6té de I'éducateur

Il avance et fait jouer les attagquants prod
de lui (il provoque un maul)

Apres le blocage les opposants se pla
selon la défense annoncée par I'éduce
avant le lancement

Comportements attendus par I'éducateur :

Utiliser les arréts sur image

utilisateurs :

Prise d’information du futur porteur
Communication des joueurs démarqués
Amener le plus vite possible le ballon dj
I'espace libre
opposants:
Bien se placer comme le demande I'éducsg
pour que l'espace soit visible (accepter
prendre des essais, c'est [attaque
travaille)

Critére de réussite pour le joueur :Le joueur qui franchit le®Lrideau n’a pas d’'opposant direct

Variantes : Pour simplifier, exagérer I'espace libre, placerspiot les opposants
Pour complexifier lancer le jeu par le groupe peooh le groupe sur la largeur et les opposants péasen

en défense 1, 2, ou 3 qu’apres feali Z™°regroupement
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