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Le partenariat entre |'Ugsel
et la Fédération Francaise de !
Rugby se perfectionne d'année
en année. Le dossier-éducation « Le |
Rugby a I'école » a été depuis cing ans un
outil pédagogique tres apprécié. C'est le plus
souvent autour de lui que se sont tissés les
liens entre les éducateurs fédéraux et les
enseignants du primaire.
Un autre support éducatif apprécié des jeunes
éleves est le dipléme « Rugby'Jeunes ». Le
groupe de travail Ugsel-FFR arrive au terme
de la déclinaison des compétences regroupées dans ce
dipldme. Ce nouveau dossier réunit les propositions que
le groupe a faites chaque année depuis le lancement de
I'action « de I'école au tournoi ».
Je félicite les auteurs de cette compilation actualisée qui
facilitera encore davantage I'atteinte des trois objectifs
de notre partenariat réalisés dans les Plans d'Action
Départementaux :
e |'organisation de véritables unités d'apprentissage
dans les écoles qui se concluent par des tournois.
e La formation des enseignantes et enseignants.
e La préparation au passage au collége par I'action
CM2-6&mes.

Cette collaboration éducative s'inscrit parfaitement dans
les récentes résolutions de I'Enseignement Catholique,
en particulier dans celle « Une école sans murs ». Des
conventions entre les Unions Départementales Ugsel et
les Comités Départementaux de Rugby garantissent une
cohérence dans cette démarche de co-éducation.

Michel LANGONNE
Président de I'Ugsel

~'N LE RUGBY A L'ECOLE

Acteur en rugby - Acteur dans la vie

&)
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,k\ J'ai souvent eu I'occasion d'exprimer
,\ tout le bien que je pensais de cette
( brochure : « Le Rugby a I'école » fruit
FFR pédagogique de |'union des deux entités
a vocation éducatives que sont |'Ugsel et

la FFR.

Qu'il me soit donc permis de confirmer |'estime dans
laquelle nous tenons tous ces enseignants qui partagent
notre volonté de former notre jeunesse. Leur besoin d'ap-
pui sur des bases stables est de plus en plus fort.

Nous sommes tous fiers de notre slogan “Rugby, école de
lavie". La Fédération Francaise de rugby renouvelle donc
ses chaleureux remerciements a tous ceux qui apportent
leur piece a I'édifice éducatif de nos enfants. Ils utilisent
le ciment d'une discipline sportive admirable, porteuse
de vertus fondamentales. Elles valent d'étre préservées
par I'union de toutes les bonnes volontés.

Bernard LAPASSET
Président de la FFR
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Presentation

Le groupe de travail FFR/Ugsel propose dans
ce dossier des situations organisées en Modu-
les d’Apprentissage.

Elles sont développées selon les conceptions
dominantes actuelles, a savoir :

= le choix de compétences dans des domaines
d'action,

= la proposition d'activités adaptées a partir
de situations de référence et d'apprentissage en cohé-
rence avec des objectifs,

= I'évaluation des comportements par la pro-
position de critéres de réussite, quantitatifs

et/ou qualitatifs.

Philosophie du rugby

Cette approche tend a montrer que, a travers |'activité
Rugby, dans le respect de sa logique interne, trois
intentions éducatives sont atteintes :

[ Favoriser le développement de compétences disci-
plinaires et transversales du domaine scolaire.

12> Contribuer a la construction d’une culture sportive
dans laquelle le sport « Rugby » tient une large place.
1 Permettre une éducation physique active qui favo-
rise les valeurs, repéres d'une vie en société.

Sommaire
Introduction
Présentation
Démarche pédagogique
Méthode d'apprentissage
e Cycle 1
e Cycle 2...

La féte du rugby
o Assumer différents réles ... 22
(fiche d'arbitrage pages 23-24)
e Organisation
¢ Réglements
e Liaison CM2 - 6°

Les régles du jeu mettent en harmonie

Les principes de jeu
Egalité des chances
Parti pris athlétique
Liberté d'action sur le ballon
Loyauté
Ballon toujours libre pour le mouvement

é& 5 Je m'oppose
~

tactiques
Avancer en continuité,
s'opposer,
soutenir,
presser,
en conservant ou en récupérant
le ballon pour marquer

Les principes fondamentaux &kgopére

O
~~

\

Les principes sociologiques

Sécurité du joueur
Evolution sociale :

—de la "soule” au “Board” : du jeu traditionnel au
sport réglementé au plan international
Spectacle :

— augmentation du volume de jeu

— lisibilité
Plaisir dans et autour de I'action

LE RUGBY A 'EcoLE [JERRIR
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Présentation

Conception éducative
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L’enfant acteur... Responsabilisé dans un projet, capable d'identifier, de construire,
et d'évaluer ses compétences
...dans l‘activité rugby... En EPS et avec les autres disciplines :
o Arts plastiques © Education Physique et Sportive e Francais ® Langues ®
Histoire ® Géographie ® Instruction civique ® Mathématiques ® Sciences
et techniques
... s'éduque Attitudes :
a des compétences e initiative, prise de responsabilités, de décisions
transversales... Méthodes :
* logique de décision : prise d'information, traitement, réaction.
Espace-Temps :
e perception des rapports spatio-temporels
...et spécifiques Assumer des réles différents :
e je joue @ je suis bon joueur ® je coopére ® j'encourage ® j'accepte les
décisions de |'arbitre e j'arbitre o je dirige ® je suis reporter

"M LE RUGBY A L'ECOLE
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Presentation
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e Le rugby a I'école
: Un diplome a construire
PRESENTATION !
. . L'enfant remplit son dipléme au fur et & mesure des teurs aident I'éducateur a guider I'enfant dans I'ap-
e Philosophie du rugby . . C L
apprentissages en coloriant le ballon dans chaque préciation de ses acquisitions.
., . dessin illustrant la compétence acquise. Les indica-
e Conception éducative
* Un diplome a construire Je coopére J'encourage Je suis bon joueur
e Je conserve le ballon mon équipier * Je respecte |'adversaire
o Je libere e Je stimule e J'agis loyalement
® Je passe o Je réconforte e J'évite le geste qui blesse
o Je récupere le ballon e J'aide e J'aide I'adversaire a se relever
® Je pousse e Je suis “supporter” e J'applaudis une belle action
e Je soutiens e Je conseille e Je sais gagner ou perdre
e Je me replace ° ... ° ...
o s
Je joue y le joue ;
IS e participe au jeu . . (P
o J'avance 4 epartepe e | e
® Je marque
® Je lutte Je suis bon joueur Je coopére
e J'accroche Je respecte ['adversaire Je construis avec mes
° Je plaque partenaires
L - W) Dipléme o
¥ ! Rugby' Jeunes an(

Je suis reporter
o J'analyse le jeu

Ecole.............. Date............

° ’ ’ 2 e e

Je con.1mente. J'encourage Venseignant(® 1 to titalaire Jaccepte ,Ies décisions
°Je réd|ge |'art|c|e j'encourage mes partenaires de I’arbitre

3 j'arréte au coup de sifflet

® Je filme
e J'interviewe . "
. el il Je dirige |

o - : : Je tiens la marqueje %

e ¥ manage
. .. L -
Je suis dirigeant Je suis reporter Varbitre

Jassure le respect

o Je refuse toute forme de triche Je commente, ['informe des régles
e J'organise

e Je tiens la marque
e Je chronométre J'accepte les décisions J'arbitre
e Je m'occupe du matériel de I'arbitre e Je connais les regles
° ... e J'arréte au coup de sifflet et je les reconnais dans le jeu
e Je pose le ballon e Je suis présent sur |'action
e Je reconnais la faute e Je connais les gestes
* Je m'informe (si besoin) e J'assume la tache qui m’est confiée
et je me replace e Je décide vite
e Je reconnais le droit a |'erreur e Je me fais respecter...

LE RUGBY A 'EcoLE IR
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L'activité et les jeux de référence que nous
proposons supposent que nous développions
chez I'enfant :

= la relation aux autres, partenaires

et/ou adversaires,

= la maitrise d'un ballon convoité et aussi I'échange
dans un projet commun

La démarche pédagogique utilisée doit donc
provoquer chez I'enfant :
= une prise de conscience de comportements :
- moteurs
- relationnels
- affectifs
= une verbalisation :
- des actions pour le cycle |
- des représentations pour le cycle Il et Il
= une confrontation de points de vue
= une alternative discutée :
- de problémes a résoudre
- de solutions a vérifier

I8 LE RUGBY A L'ECOLE

Démarche pédagogique

Cette démarche doit permettre une inter-action, une
réorganisation constante des actions individuelles et
collectives, en concertation avec tous les acteurs.

Le cadre et la forme de travail choisis,

la mise en place de I'activité
et son organisation,

les signaux de lancement et d'arrét de
I"activité,

les critéres de réalisation, puis de réussite,

induisent I'apparition de comportements
significatifs, de réponses aux problémes
posés dans la logique de I'activité rugby.

Meéthodologie

L'utilisation de variables didactiques trouvent sa
justification dans la volonté de soutenir I'intérét de
I'enfant et de I'aider a construire ses savoirs.

L'éducateur peut modifier des parametres (aires de
jeu, rapports espace / temps, habiletés motrices,
prises d'informations, types d'opposition) pour
répondre a :

une intention de formation, liée a I'objectif, et
ainsi privilégier un type de comportement ;

un blocage dans I'apprentissage en cours et
ainsi diversifier les approches, varier les réponses,
sans lassitude pour |'enfant.

Le choix des paramétres que |'on modifie ne peut
dépendre que des observations faites sur le terrain

et des choix pédagogiques de |I'éducateur. Leur pré-
sentation en tableau n'induit pas un ordre particulier.
Celle-ci n'a que valeur d'exemple et ne se veut pas
exhaustive.

L'éducateur peut modifier un, voire plusieurs parame-
tres. Il devra veiller a ce que ses propositions soient
complémentaires. Ainsi, chaque tableau de variance
va proposer un nombre important de situations
problémes qui devront permettre de développer les
apprentissages dans le temps, dans des conditions
variées. Les transpositions des acquisitions nouvelles
n‘en seront que plus faciles. C'est ce transfert qui
témoigne de la compétence dans un domaine donné.
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¢ Module d'apprentissage

Démarche pédagogique

Régles fondamentales
du rugby

Les situations de référence proposées :
- jeu de manipulation avec opposition pour le cycle 1
- jeu a 4 contre 4 pour le cycle 2
- jeu a 6 contre 6 pour le cycle 3
- jeu a 8 contre 8 pour les liaisons CM2- 6¢,
permettent le lancement des Unités d'Apprentissage.

truire

Module 2 et ... : Expérimenter - Cons-

Pour un objectif donné, I'enfant construit
ses réponses dans des situations
d'apprentissage guidées.

Module final : Réinvestir - Evaluer
En retrouvant la situation de référence
adaptée éventuellement,

I'enfant démontre ses niveaux
de compétences acquises.

Le module d'apprentissage vise le développement
de compétences disciplinaires et transversales.
Ses caractéristiques :
Elle nomme la (les) compétence(s) développée(s).
Elle désigne I'activité support choisie : le rugby.
Elle identifie des contenus, des savoirs a construire.
Elle permettra a terme de mesurer le niveau d'acquisi-
tion des objectifs visés.

Le module d'apprentissage compte donc plu-
sieurs séances organisées en séquences.

Module 1 : Découvrir - Se situer - Se projeter
Dans la découverte d'une situation de référence,
I'enfant s'approprie les régles, évalue ses savoirs du
moment, identifie des objectifs a atteindre.

Regles fondamentales du rugby

La marque
Aplatir le ballon sur ou derriére la ligne de but
adverse = essai = 5 points.

Les droits et devoirs du joueur

e Ramasser, Porter, Passer, Botter le ballon.
e Bloquer ou plaquer le porteur du ballon -
lui prendre le ballon.

o Ne pas faire mal (téte, croc-en-jambe).

Le plaquage

e Tout joueur tenu et mis au sol au sol doit libérer le
ballon, le passer ou le lacher.

o || faut étre debout pour jouer.

Le hors jeu

* Tout partenaire du porteur situé entre celui-ci et la
ligne de but adverse est hors-jeu. Il ne peut attraper le
ballon (en avant de passe).

e En phase de découverte, |'en-avant maladresse n'est
pas sanctionné.

LE RUGBY A L'EcoLE [JEANNRN
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Démarche et contenus

Domaine d’action
Manipulation / Opposition

Compétence

Participer, avec les autres, a des jeux en respec-
tant des regles simples dont il comprend I"utilité.

Activités de référence
Jeux de manipulation avec opposition adaptée ;
du 1 contre 1 au 4 contre 4 aménagé.

Objectifs

Jouer avec le ballon ovale.

Appréhender les relations avec le ballon,
I'espace, les autres.

Le document est composé :

1-D’une situation de référence qui per-
mettra d’'évaluer les comportements
de I'enfant dans un milieu aménagé lui
favorisant la relation :

® au ballon

® 3 |'espace

® aux autres.

2-D’un tableau de comportements atten-
dus (ouverts).

3-De 4 situations aménagées : L'ensei-
gnant, suivant les priorités choisies,
pourra s'y référer en jouant sur des
variables (5 ont été retenues, mais elles
ne sont pas exhaustives).

LE RUGBY A L'ECOLE

La découverte de la balle ovale au cycle 1 passe par
I'activité de I'enfant dans un milieu aménagé o il
appréhendera :

une nouvelle forme de balle,

des déplacements dans des espaces délimités et
diversifiés,

des contacts dans des relations de 1 contre 1.

La vérification des acquis de I'enfant peut s'effectuer :
soit en revenant a la situation de référence,
soit en complexifiant les situations aménagées :
- en modifiant une ou plusieurs variables,
- en associant la relation ballon / espace ;
la relation ballon / contact ;
les relations ballon / espace / contact.

Pour la petite section, les relais-ballons et les situa-
tions de contact semblent de bonnes entrées pour
jouer avec le ballon ovale.
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CYCLE 1

Démarche et contenus

Appréhender le ballon -
I'espace - le contact

Les comportements attendus

Appréhender le contact

Appréhender le ballon

Appréhender I'espace

Apprehender le ballon - I'espace - |le contact

Reégles fondamentales pour le cycle |
La marque : transporter la balle le plus vite possible
pour la poser dans la cible.
Les droits du joueur : ramasser, porter le ballon,
poser le ballon, s'opposer au porteur de balle,
récupérer le ballon.
Les devoirs du joueur : ne pas faire mal.
O
4.
=)
O 7 B
,) O
O 7 \\
= ‘O \
/ \ Cible
PB \\D
/

Zone de défense

=]

anque des D

Mo

\

el

Aire de jeu Espace/Temps
Zone de défense + large | Zone de défense + pro-

Habiletés motrices
Ballons a ramasser :

Situation de référence (fin de cycle I)
Début

4 porteurs de ballon (PB), ballon dans les mains.

4 défenseurs (D) dans la zone de défense.

But

Pour les PB, porter les ballons dans la cible.

Pour les D, arréter les PB dans la zone et récupérer le
plus de ballons possible, les déposer dans la banque.
Fin

Les ou des PB ont marqué.

Les ou des D ont arrété les PB et récupéré les ballons.
Les ballons sont dans la cible ou dans la banque.

Criteres de réussite

Nombre de ballons portés dans la cible ;
les comptabiliser a chaque passage.

Prises d'informations | Types d‘opposition

- Les défenseurs sont - Prise de foulards a la

ou + profonde. che du départ. dispersés ou groupés. en face de la zone de ceinture « devant ».
o 5 défense. - Ceinturer le porteur.
X ° - Le signal indique la - Elaquer le porteur (le
§ : zone de défense. faire tomber en le
X o PR ceinturant).
- - PB D PB D P)'(’ o ¢ °O - Prendre le ballon.
X ° X [ X o X -
X ° X ° X ° %
X [} X [ 3 X o
X ° X [J X ope
u o 9.0
X ° xrile X ° XX
o | X ° XX
X . X le X °
X X L] X [ ] 1 2

Les comportements attendus

Habiletés motrices
Je porte le ballon a 2 mains,

Aire de jeu
Je choisis une cible,

Opposition
Porteur du ballon :

Je porte le ballon a 1 main,

Je ramasse le ballon,

Je lance le ballon,

J'attrape le ballon,

Je tombe sans perdre le ballon,
Je pose mon ballon dans la cible,
Je lutte pour conserver le ballon,
Je lutte pour récupérer le ballon,
Je...

Je reconnais mon camp,

Je reconnais le camp des autres,
Je reconnais les limites du terrain,
J'évite, je contourne,

Je respecte les limites du terrain,
Je...

J'avance face a I'adversaire,

J'évite |'adversaire pour avancer,
J'accepte le contact,

J'accepte de tomber.

Non porteur :

J'avance vers le porteur,

J'attrape le porteur du ballon,
J'arréte le porteur du ballon,

Je fais tomber le porteur du ballon.

Le RuGBY A LEcoLE I
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CYCLE T Appréhender |e contact
Démarche et contenus o % Situation aménagée
) Espace délimité, enfants par 2.
Appréhender le ballon - ..ﬁ ‘i 1 ballon pour deux joueurs debout,

I'espace - le contact «\ ballon au sol.
4 ﬂ 1er signal : les joueurs essaient de conquérir le
=

ballon.
2¢ signal : arrét.

Les comportements attendus
Critéres de réussite
Appréhender le contact ¢ 1 possesseur de ballon dans le terrain : 2 points.
e Les 2 luttent pour le ballon (tenu) : 1 point.
e Le possesseur hors du terrain (poussé) : 2 points
Appréhender le ballon a l'autre.
e Aucun possesseur de ballon : 0 point.

Appréhender I'espace

Aire de jeu Espace/Temps Habiletés motrices | Prises d'informations | Types d’opposition
Etroite ———>targe. | 2° signal plus ou moins Position de lutte : Ballon au sol ou ballon Récupérer le ballon,
rapproché du 1¢". debout, assis, a genoux, | tenu par les 2 joueurs pousser hors des limites,
allongé. ou ballon tenu par un plaquer...
joueur.

Apprehender le ballon

Situation aménagée : Des relais : 4 exemples parmi d'autres (cf. tableau des variables)

1 - Les A partent, courent, ramassent le ballon en C1 ; 3 - Les A partent ballon en main, courent, posent
i i le portent, le posent en 8 2 o les ballons en C1, conduisent les
(fj OJ A f\?t C2 ; courent, ramas- 0\77 Cj O%"’x 10m e ballons au pied
t @ sent le ballon en C3 ; ?/) 40/1 L o i jusqu'aux plots ;

le portent, le posent 3 /ﬁ)\ g 4 ramassent les ballons,

t $ en C4 ; courent et 2 a 4 courent jusqu'en C1;

t\ touchent la main des lancent les ballons aux B

B qui effectuent Ie parcours en sens inverse. Les A qui effectuent le parcours...

i\ & o . vont se placer en B. S o 0 Q
I ) 2 LI / /[)\( ?ii 4 - Les A partent
S i OO \ ‘ f 2 - Les A partent bal- A B ballon en main,
? ? lon en main, courent et A® courent en se croisant,
1 (K contournent les balises & J donnent les ballons aux B
(cOnes), s'arrétent dans le cerceau C1 ; lancent les bal- ? R J o B quireviennent en sens
lons aux B qui effectuent le parcours en sens inverse. (\k 5; inverse, et vont se placer

Les A vont se placer en B. enB...

&0

Aire de jeu Espace/Temps Habiletés motrices Prises d'informations | Types d‘opposition
- Largeur des couloirs Nombre d'actions Contoumner;, porter, poser, - Parcours paralléles Vitesse d'exécution
- Aller simple différentes a enchainer: | ramasser, conduire au - Parcours croisés par rapport aux autres
- Aller retour 2,3,4... pied, donner, ramper, groupes.

rouler, lancer, sauter. ..

LE RUGBY A L'ECOLE
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Démarche et contenus

Appréhender le ballon -
I'espace - le contact

Les comportements attendus

Appréhender le contact

Appréhender le ballon

Appréhender I'espace

Situation aménagée N°1

Description : 12 cerceaux - 3 ballons - Joueurs par 2.
Début : Depuis les cerceaux, échanges de ballons a

2. Aussignal, les porteurs de ballons vont le poser dans

une cible € (1 ballon par cible). Les non-porteurs les en @

empéchent. @
Fin : Au signal, les ballons sont soit dans les cerceaux
C, soit dans les mains des opposants ou encore en jeu.

Criteres de réussite

Porteurs : Marquer dans la cible.
Non-Porteurs : Récupérer le ballon.

Aire de jeu Espace/Temps Habiletés motrices
- Etroite. - Le porteur rapporte le - Lancer / attraper.
Ex : 3 joueurs par équipe. | ballon dans son camp. - Rouler / ramasser.
3x1Tm=3m. <o 2 () e - Botter / récupérer.

O x e O

O X @ O
- Large. Oe O
Ex : 3 joueurs par équipe. | - Le porteur porte le ballon
3x2m=6m. dans le camp adverse.

S— o
O X e O
O x e O
ONIXe O

TG
=)
c ,O}\ KC)\CZ
s O
= &
A S
o O =

(e

Prises d'informations | Types d‘opposition
Divers placements des cibles. | - Prise de foulard devant

000, (ventre).
- Ceinturer.
- Plaquer.
- - Prendre le ballon.
g o}
Q o o}
o) o)
o o
o o

Situation aménagée N°2

Description : 6 cerceaux (3 rouges - 3 bleus) ;

12 ballons disposés dans le terrain ; 2 équipes de 6
joueurs.

Début : Au signal, les joueurs ramassent un ballon.
But : Mettre les ballons dans les cerceaux

de sa couleur.

Criteres de réussite

La premiére équipe qui a mis 2 ballons dans
ses 3 cerceaux a gagné.

Aire de jeu Espace/Temps Habiletés motrices
- Large. - 1 équipe puis I'autre. Ramasser les ballons au
- Etroite. - 2 équipes sol : dispersés, groupés. ..
- En cercle... simultanément.
- Au départ :
assis, debout, allongé. ..
- Temps limité.

Fin : Réalisation de la tache par une équipe.

? Cio\ (\) 3 /8
1 J

b AR A KA
@CQD LT O
0 o o 9 @
) OC}@ .

Prises d'informations | Types d‘opposition
Placement des cibles : - Nombre illimité de bal-
dispersées, groupées, lons dans les cerceaux.
en fonction de la couleur, | - Par équipe : 1 ballon par
couleurs mélangées. cerceau quelle que soit sa
couleur ou 2 ballons par
cerceau de sa couleur.

Le RUGBY A EcoLE [N



SOMMAIRE CYCIQ 2 (Grande section) - CP - CEi

METHODE D’APPRENTISSAGE

Domaine d’action

CYCLE 2 D Tt Opposition / Coopération
Démarche et contenus e ] Compétences
1 : @® Organiser ses actions en fonction de regles, de
Situation de référence : o roles, de codes et communiquer avec les autres.

® Contrdler au cours des activités physiques ses

Torcr s 11 Bellm émotions et leurs effets en situation de difficulté.

Activité de référence

S’orienter pour aller marquer
Jeu de rugby a 4 contre 4.

Gérer l'opposition

Objectifs

® Jouer avec le ballon ovale.

® En situation d'opposition : avancer en
continuité pour marquer.

® Gérer |'opposition : lutter ou éviter.

Démarche et contenus

Le document comprend : ® Mise en place du jeu réel (4 x 4) pour permettre :
- a I'enfant de s'approprier les notions de :

avancer / s'opposer, tout en respectant les regles
fondamentales,

- a I'enseignant d'identifier les comportements
attendus et significatifs de progres, en accord avec
les objectifs visés.

® une situation départ (jeu 4 x 4),
® trois situations aménagées pour des
pistes de travail,

® des jeux sportifs qui permettent
le réinvestissement des comportements

annoncés.

le tout enrichi d'une « trame de variance ». ® Utilisation de la complexité et de la richesse de
lasituation en modifiant des variables qui induisent |'émer-
gence d'un ou de plusieurs comportements significatifs.

Les comportements attendus

Réles Habiletés

Utilisateurs Jai le ballon. Qu’est-ce que je peux faire ?
du ballon e J'évite  jlavance: je vais marquer.
je fuis : je sors des limites,
je recule.
® Je vais au contact : je continue a avancer,

je conserve mon ballon
je libere le ballon.

Je n’ai pas de ballon. Qu’est-ce que je fais ?
o Je me replace prés du P.B. (porteur de ballon).
e Je reste a distance pour utiliser le ballon.
 Je vais au contact : pour récupérer,
pour pousser et avancer collectivement.

Opposants Je n’ai pas de ballon. Qu’est ce que je fais ?

e J'avance sur le PB : pour le faire tomber, pour récupérer le ballon.
e Je vais au contact (du groupe) pour pousser et avancer.

e Je reste prés du groupe pour choisir mon action.

LE RUGBY A L'ECOLE



SOMMAIRE
Cycle 2

METHODE D’APPRENTISSAGE

CYCLE 2

Situation de réference : Jeu 4 X 4

Démarche et contenus

Oranges
—_

Bleus
prtoR

Situation de référence
# Description

® 1 ballon pour 8
® Groupe de travail 4 x 4
® Alternance des roles - série de 5 (5 fois
utilisateur / 5 fois opposant).
1om  But d'action : entrer en possession ou
récupérer le ballon et aller marquer un
essai.
O Lancement du jeu : I'éducateur E
lance le jeu (voir variables).
Fin du jeu : essai marqué / Sortie de
terrain du ballon / Ballon bloqué.

Jouer avec le ballon

S’orienter pour aller marquer

Gérer l'opposition

Remarque : |'observation de la situation
initiale peut faire apparaitre des points particuliers de
travail a privilégier :

[ Gestion des contacts et des luttes avec |'adversaire,
2 Orientation pour aller marquer ou s'opposer,
B utilisation du ballon :

- (passe / réception) (cycle 3 surtout )

- conservation du ballon.

- récupération du ballon

Criteres de réussite

Sur 5 tentatives :

Les joueurs Porteurs du Ballon doivent marquer
au moins 2 fois.

Les joueurs Non Porteurs du Ballon doivent
arréter au moins 2 fois.

Aire de jeu Espace/Temps Habiletés motrices | Prises d'informations | Types d’opposition
But : Privilégier But : Favoriser |'organi- | But : Diversifier But : Prises d'infos But : Diversifier le con-
I'opposition. sation des utilisateurs. | les types de prise variées : orientation, tact avec le porteur du
de ballon. nombre... ballon.
X X— - 'éducateur E va porter Pour arréter le PB :
le ballon a un joueur X - le toucher,
I I I choisi. I xx I - le ceinturer,
P X - Le ballon est posé au X - le pousser hors des
2 G ) §g E e sol. ~— E i limites,
- Le ballon est lancé aux - lutter,
Réduire la largeur Ballon passé aux X. utilisateurs. L'éducateur E - "arracher” le ballon.
du terrain. Entrée des opposants O ne lance le ballon
au signal (décalé). que lorsque les joueurs
sont sur le terrain.

Le RUGBY A LEcoLE [JEEN




SOMMAIRE
METHODE D’APPRENTISSAGE
CYCLE 2

Démarche et contenus
Situation de référence

Jouer avec le ballon

S’orienter pour aller marquer

Gérer l'opposition

14

Cycle 2

Jouer avec le ballon

Critéres de réussite

Le plus d’essais possible par équipe

Situation aménagée

Oranges
Pulalcs

Description

Toute la classe organisée en 2 contre 2 :
® Les joueurs bleus - 1 ballon pour 2.
® |es joueurs oranges sans ballon.
Pour les bleus : conserver, utiliser et passer
pour marguer.
Pour les oranges : récupérer pour aller marquer.
Les bleus qui perdent le ballon deviennent défenseurs
et les oranges qui récupérent le ballon deviennent
attaquants.

But d‘action : Aller marquer.
Lancement du jeu : Signal.
Fin du jeu : Tous les ballons sont a |'essai.

Aire de jeu

But : Favoriser
les contacts.

12 12

13

b

13

1/2 ou 1/3 de I'espace.

Espace/Temps

But : Favoriser le PB
en 2 contre 1 +1.

XX XX XX 1

2

Zone 1:1 défenseur orange
par binéme attaquant bleu
(opposition au signal).
Zone 2 : Entrée du 2"
défenseur plus ou moins
retardée

Variables

Habiletés motrices

But : Diversifier les
échanges de ballons
entre partenaires :
prise de la main a la
main ou passe.

Prise d'informations

But : Accélérer la prise
d'information.

XX X

X
xathxue 1
2

Les attaquants sont dos a
I'espace de jeu, au signal
ils se retournent pour jouer.
Les défenseurs sont placés
soient en zone 1, soit en
zone 2, soit sur les 2 zones.

Types d’opposition
But : Diversifier les
contacts avec le PB.

- Ceinturer.

- Arracher le ballon.
- Mettre au sol

en accompagnant.

Diversifier aide et oppo-
sition en augmentant le
nombre de participants :
quand le ballon est

a I'essai, aller aider un
autre groupe.

Jeu développant les mémes comportements

La citadelle

But d’action

Gain de la partie : au décompte des ballons.

Remarque : Le déplacement des banques oriente le
jeu vers le rugby, en orientant I'espace.

Mettre le plus de ballons possible dans la banque.
- Pour les attaquants bleus, pénétrer dans le cercle,
pour sortir un ballon et le mettre en banque.
- Pour les défenseurs oranges, récupérer des ballons
en s'opposant a la sortie des bleus et les remettre

dans le rond central.

Variante

Le ballon laché par I'attaquant est récupéré par le
défenseur, I'attaquant se repositionne au bord du

terrain.

LE RUGBY A L'ECOLE
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SOMMAIRE

METHODE D’APPRENTISSAGE

CYCLE 2
Démarche et contenus
Situation de référence
Jouer avec le ballon

S’orienter pour aller marquer

Gérer l'opposition

Cycle 2

S’orienter pour aller marquer ou s’opposer

Situation initiale
Description

Toute la classe, en bindme, avec un ballon pour 2 :

se faire des passes en déplacement.

But d'action

Aller marquer dans I'en-but adverse.

Lancement du jeu
Signal.
Fin du jeu

Essais, sorties de terrain, ballons morts.

Criteres de réussite

Marquer dans un temps donné.

BleUs v

Oranges

Aire de jeu
But : Favoriser le contact.

Découpage du terrain en

bandes réservées a une
partie de la classe.

Espace/Temps

But : Favoriser le PB ou le
NPB selon I'écartement.

X
X
|-
Dispersion des porteurs de
ballon X sur le terrain.
Les NPB O attendent le
signal sur la touche.

Au signal, X vers I'en
but, O en opposition.

Variables

Habiletés motrices

But : Diversifier les
différents types de
prise de ballon.

Echanges au pied.

Au signal, ramasser et
aller marquer, ou
s'opposer pour récupérer.

Prises d'informations

But : Accélérer la prise
d'information.

Au signal indiquant la
couleur : aller marquer
dans la zone citée.
1-porteurs désignés a
priori (bleu ou orange).
2 - Situation initiale.

Types d’opposition
But : Diversifier les
contacts avec le PB.

- Toucher.

- Ceinturer.

- Mettre au sol

en accompagnant.

- Récupérer et changer
de role.

- Maitriser le ballon.

Jeu développant les mémes comporte-

(O\ o/

(o
ments 0 )
Les 3 cibles Banque ‘\ % 3 points
3 points — (O

But d'action l

. i
Les bleus prennent un ballon dans la réserve O‘ 2 \
et I'amenent dans les cerceaux (rouge : 1 point, /
vert : 3 points). 1 point ) o

O

Les oranges défendent et essaient de récupérer
les ballons pour les ramener a la banque (3 points).

O
..7@' T
point

O - O
Terrain : carré de 15 mx 15 m. ?‘ t % (=)
(%9 Réserve
=)

Gain de la partie : total des points.

Le RuGBY A LEcoLE [JERD



SOMMAIRE
METHODE D’APPRENTISSAGE
CYCLE 2

Démarche et contenus
Situation de référence

Jouer avec le ballon

S’orienter pour aller marquer

Gérer l'opposition

16

’

eviter ou lutter

Gérer |'opposition :

Criteres de réussite

Sur 5 tentatives :

Le porteur du ballon doit aller marquer I'essai

au moins 2 fois.

Le non-porteur du ballon doit arréter son
adversaire au moins 2 fois.

Situation initiale
Description
Chaque joueur bleu a un ballon en main ;
un opposant orange lui fait face.
But d‘action
Aller marquer malgré |'opposition.
Lancement du jeu : Signal.
Fin du jeu : Essai, sortie, ballon bloqué.

Aire de jeu
But : Favoriser le con-
tact.

Réduction de la largeur.

Rétrécissement
(entonnoir).

Espace/Temps
But : Favoriser
le PB ou le NPB
selon I'écartement.

Bindmes + éloignés.
B2

X
X

Bindmes =+ pres de la

marque.
A BT A B2

X X
X X

Variables

Habiletés motrices

But : Diversifier les
différents types de
prise de ballon.

Départ :
- Ballon a la main.
- Prise de ballon au sol.

Envoi du ballon
par I'opposant (au pied).

Prises d'informations

But : Accélérer la prise
d'information.

L'opposant tourne le dos
a I'attaquant jusqu‘au
signal.

X
X

Types d’opposition
But : Diversifier les
contacts avec le PB.

- Toucher.

- Ceinturer.

- Amener au sol
n‘importe quel porteur
de ballon.

Jeu développant les mémes comportements

Les déménageurs

But d’action

Gain de la partie :
1 ballon a la banque = 1 point ou 1 gommette.
Ne pas oublier de changer les rdles.

Mettre le plus de ballons possible dans sa banque.

Déroulement

- Les bleus prennent un ballon dans la réserve,

franchissent les zones pour marquer un
essai et rapportent le ballon dans leur

banque.

- Les oranges récupérent des ballons

en s'opposant aux bleus et les rappor-

tent dans leur banque.

- Chaque orange joue dans sa zone.

- Fin de la partie a I'épuisement de la réserve.

LE RUGBY A L'ECOLE
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SOMMAIRE

METHODE D’APPRENTISSAGE

CYCLE 3

Démarche et contenus
Les objectifs intermédiaires

Coopération a partir d'un
ballon libre

Coopération a partir d'une
phase de blocage

Coopération a partir d'une
situation de récupération

CYCIQ 3 CE2 - CMi1 - CM2

N

Démarche et contenus

Domaine d’action
Opposition / Coopération

Compétences

® |dentifier, sélectionner et appliquer des
principes pour agir méthodiquement.

@ Participer a des activités collectives en y
tenant des réles différents et en respectant les
regles.

Activité de référence
Jeu de rugby a 8 contre 8.

Objectif
Coopérer en attaque et en défense pour avancer

en continuité et aller marquer dans le respect des
regles et la sécurité de tous.

® Jeu a 8 contre 8 avec pour buts :

® Appropriation ou renforcement de la connaissance
des regles fondamentales.

® |dentification des formes de coopération.

2 Acquisition des habiletés propres aux
formes identifiées dans le cadre de
la logique de I'activité. La logique
de I'activité « Sport Collectif» est
la permanence d'un rapport
collectif de coopération
et d'opposition. Le 1+1
contre 1 est la plus
petite unité tactique.

Pour respecter I'égalité des chances,

En

o Ma-A O o2 . Situation 1
nous prlylleglerons I'unité tactique Fem—"
de travail de 1+1 contre 1+1. (30x22m)

B création d'une situation de jeu réduit propre a
chaque objectif intermédiaire.
® Réalisation de cette situation et observation.

des utilisateurs.

main, passé ou au sol

@ [yolution adaptée de cette situation (en simplifica-
tion ou en complexification) selon le résultat de I'ob-
servation et en jouant sur les variables didactiques :
cf Situation 1, situation 2 et le tableau ci-dessous.

Situation 2
Entonnoir = Elargissement de |'espace
1T+1contrel +1
(20 x 10 m)
@ situation(s)-Test finale(s) avec évaluation des
niveaux d'habiletés dans la capacité coopérer (voir

tableau page suivante).

Variables

Aire de jeu Espace/Temps Habiletés motrices Prises d'informations | Types d’opposition
- Forme (entonnoir). - Entrée du 2" opposants | Attraper, passer, porter, - Lieu d'entrée des oppo- | - Nombre 2+1 contre
- Orientation. plus ou moins retardée. plaquer, courir, pousser, sants. T+141...
- Superficie. - Entrée des opposants sauter, botter, bloquer... | - Les utilisateurs décou- - Toucher 1 main ou 2
- Aménagement. plus ou moins proches Au départ le ballon est en | vrent I'entrée des oppo- mains.

sants avant, pendantou | - Attraper un foulard,
apres le lancement de jeu. | ceinturer, plaquer.

Le RuGBY A IEcoLE [JE2NN



SOMMAIRE
Cycle 3
METHODE D’APPRENTISSAGE

Les habiletés en coopération

Niveaux de réussite
Réles Habiletés 1 2 3

Non porteur du ballon | e Venir en soutien rapproché :

en utilisation - pour pousser

- pour arracher

e Venir se placer en soutien en se démarquant
* Jouer en soutien a distance :

- en attirant |'adversaire

- en recevant la passe

CYCLE 3

Démarche et contenus

Les objectifs intermédiaires

Coopération a partir d'un
ballon libre

Porteur du ballon
en utilisation

® Faire le bon choix de conserver/libérer/passer
* Protéger pour conserver

Coopération a partir d'une * Se libérer pour passer

phase de blocage

Non porteur du ballon | e Trouver Iadversaire porteur, le bloquer, le plaquer

en opposition e Permettre |'arrachage (orientation du P.B. vers les autres défenseurs)
e Soutien rapproché pour arracher ou pousser

o Soutien du plagueur pour ramasser

e Soutien a distance pour suppléer

Coopération a partir d'une
situation de récupération

Les objectifs intermédiaires

Les regles fondamentales

Marque : Comportement observable : lance ou laisse
tomber le ballon dans |'en-but

B doit aplatir sur ou derriére la ligne de but adverse
Hors-jeu : Comportement observable : le partenaire
du PB se trouve devant lui et attend le ballon

B doit se mettre en arriére du porteur du ballon pour
étre en jeu

Plaquage : Comportement observable : attrape, pro-
jette, bouscule, agresse

B doit ceinturer avec les bras le porteur du ballon et
chuter ensemble

Comportement observable : garde le ballon au sol
méme en étant tenu

B doit libérer le ballon, le laisser disponible

En utilisation

a) Mettre en ceuvre une coopération a partir d'une
situation de blocage.

b) Mettre en ceuvre une coopération a partir d'un
ballon libre.

En opposition

a) Mettre en ceuvre une coopération a partir d'une
situation de blocage.

b) Mettre en ceuvre une coopération a partir d'une
situation de récupération.

En motricité spécifique : mettre en ceuvre un
enchainement d'actions individuelles.

Situation de référence - Jeu de 8 contre 8
Description

Propositions de taches possibles

En utilisation

® Mettre en ceuvre une coopération a partir

d‘un ballon libre (donné ou au sol) : page 19.

® Mettre en ceuvre une coopération a partir
R d’une phase de blocage : page 20.

e . 30m
Les conditions de jeu

Les devoirs En opposition

- Contrdler et maitriser ses gestes pour ne pas faire
mal, ni mettre en danger I'intégrité des autres.

- Respecter |'adversaire et les décisions de |'arbitre.
Les droits

- Ramasser, porter, passer, botter le ballon (éviter le
coup de pied sur ballon libre au sol — conseiller ou

n‘accepter que le jeu au pied du porteur du ballon).

LE RUGBY A L'ECOLE

® Mettre en ceuvre une coopération a partir
d’une situation de récupération du ballon :
page 21.

En motricité spécifique
® |Le parcours : page 32.



SOMMAIRE
METHODE D’APPRENTISSAGE

CYCLE 3

Démarche et contenus

Les objectifs intermédiaires

Coopération a partir d'un
ballon libre

Coopération a partir d'une
phase de blocage

Coopération a partir d'une
situation de récupération

Cycle 3

Coopération a partir d’un ballon libre (donné ou au sol)

Oranges

Situation initiale
Déroulement
@ 3 contre 3.

® |'enseignant donne le ballon a un bleu

(équipe en attaque).

Formes possibles

® Ballon : donné, posé au sol, lancé dans un espace.
® Placement des joueurs : groupés, éloignés,

a l'extérieur.

- Bleus

Effets attendus

Eviter le blocage pour conserver, passer le ballon

afin d'avancer.

Attitude de I'éducateur

Selon le résultat, I'éducateur fait évoluer la situation
en jouant sur telle ou telle variable.

Evolutions possibles

Espace

But : Apporter le ballon dans
I'en-but sans étre touché.

20m
- Ballon donné a un X.
Conditions : Doubler la largeur

de terrain. Départ simultané des
équipes au signal.

Espace / temps

But : Atteindre le camp
adverse sans &tre arrété.

S
X
X
20m

- Ballon lancé pour X dans un
espace libre.

Condition : Début d'action de
0 quand un X a pris la balle.

Partenaires

But : Réussir une marque
en utilisant le partenaire.

- Ballon donné a un X.

Condition : Début du jeu dés

que le PB X entre sur le terrain.

Adversaires

But : Atteindre I'en-but en
ayant tous joué le ballon.

4

- Ballon posé par I'animateur
dans le couloir pour les X.

Condition : Circulation des O
pour perturber le jeu adverse.
Seule I'interception est possible.

Niveaux de réussite

3 : Atteint toujours le but sans étre pris
2 : Atteint parfois le but sans étre pris
1 : Réalise un soutien rapproché mais sans progression

Jeu de réinvestissement : le gagne terrain

Voir page 31

Le RuGBY A LEcoLE [JED
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CYCLE 3

Démarche et contenus

Les objectifs intermédiaires

Coopération a partir d'un
ballon libre

Coopération a partir d'une
phase de blocage

Coopération a partir d'une
situation de récupération

20

Cycle 3

Coopération a partir d’une phase de blocage

Situation initiale
Déroulement
® 4 contre 4.

® |'éducateur lance le ballon
entre les deux groupes rappro-
chés en utilisant la forme adaptée
pour provoquer un blocage, en
respectant la sécurité de tous.

Formes possibles

@ |ancements du ballon : en I'air, au sol,
en mouvement, a |'arrét.

® Placement : de face, de dos.

Effets attendus

- Construire a 2 ou 3 pour conserver, protéger, libérer le
ballon afin de I'utiliser.

- Aller marquer ou s'approcher de la marque.

Attitude de I'éducateur

Selon le résultat, I'éducateur fait évoluer la situation
en jouant sur telle ou telle variable.

Evolutions possibles

Espace Espace / temps Partenaires Adversaires
But : Provoquer le blocage. But : Permettre But : Ouvrir le jeu. But : Faciliter I'attaque.
I'organisation.
] [ E— A— ]
XX x1 X3
Eren XX E coenenn XX £ ECROPOEX
3
] [ e | |
Condition : Réduction de 1/2 Condition : Ballon donné a une | condition : Départ 2 contre 2. Condition : 4 contre 4, défense
en largeur. équipe, I'autre a 3 m. Introduction puis entrée de 1, 2, d’'une main ou bloguer sans
3 selon les besoins. jouer le ballon ou bloquer en
Effet attendu : Obligation de Effet attendu : Protection, jouant le ballon.
soutien rapproché. corps écran. Effet attendu : Offrir un
soutien 3 distance. Effet attendu : Choix du mode
de coopération
Niveaux de réussite Niveaux de réussite Nieaiencnssite Niveaux de réussite
3 : Conserve et avance. 3 : Conserve et avance. 3 : Permet la passe et avance. Bk Sout!ent et marque.
2 : Conserve et protége. 2 : Conserve et protége. 2 : Permet la passe sans 2 : Soutient et avance.
1: Se débarrasse. 1: Se débarrasse. avancer. 1 : Soutient sans avancer
1 : Ne recoit pas la passe. (suit le jeu).

Jeu de réinvestissement : Jeu de rugby
Voir page 31

LE RUGBY A L'ECOLE
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CYCLE 3

Démarche et contenus

Les objectifs intermédiaires

Coopération a partir d'un
balon libre

Coopération a partir d'une
phase de blocage

Coopération a partir d'une
situation de récupération

Cycle 3

Coopération a partir d’une situation de récupération du ballon

Situation initiale
Déroulement

® 3 contre 3.

® Lancement par |'éducateur E.
@ Terrain de 10 m x 20 m.

Formes possibles

de lancement de jeu sur récupération :

@ |e porteur du ballon «lache» le ballon au signal.
® |e porteur du ballon est plaqué.

® 1 contre 1, ballon au sol, avec perte de celui-ci sur
poussée adverse.

® 1 contre 1, arrachage du ballon.

® Réception de coup de pied.

Effets attendus
Selon le niveau des joueurs :
@ |e récupérateur :
- récupere, garde, avance.
- récupere, passe.
- enjambe, pousse.
- retourne le porteur du ballon.
@ Le ou les partenaires :
- viennent aider au plus prés
(pousser, arracher, enjamber).
- restent a distance pour utiliser |'espace libre.

Attitude de I'éducateur
Selon le résultat, I'éducateur module la situation
en jouant avec les variables ci-aprés.

Variables

Espace Rapport espace/temps Rapport partenaire/adversaire
Cette variable n'est pas fondamentale par En jouant sur cette variable, (du plus ou Evoluer du 3 contre 3 au 1 contre 3
rapport a I'objectif spécifique. moins) entre la phase de récupération du en passant par le 2 contre 3
Elle peut le devenir pour faciliter les condi- | ballon (départ du jeu) et I'intervention des et le 1 contre 2 pour favoriser I'opposition.

tions de réalisation.
de réalisation.

partenaires, on va modifier les conditions

Jeu de réinvestissement : Jeu de rugby
Voir page 31
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LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur
J'encourage

Aide mémoire d'arbitrage

* recto
* verso
Conseils d’organisation
e La grille de tournois

e Le lancement du jeu

Les droits et devoirs du joueur
¢ |la marque - Le plaquage

Le hors-jeu - L'en avant
Le Tournoi

e Le Parcours
e Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

¢ Protocole d'évaluation
du parcours

2 Jarbitre,
En arbitrant, je construis

des savoirs spécifiques J'accepte les décisions de I'arbitre
J'assure le respect des régles J'arréte au coup de sifflet
A partir de I'action, connaitre les régles du jeu, Conseils
mettre le jeu en action. La page suivante propose |'aide-mémoire de
Assurer la sécurité du joueur par une maitrise I'arbitrage a 2 par les jeunes sous la responsabilité
de I'esprit du jeu. de 'adulte.
Permettre aux acteurs de prendre des responsabilités. Il peut étre photocopié et plié pour faire une fiche
Aider a la prise de décision : voir, discerner, de terrain recto-verso.
décider, agir. Les deux autres pages illustrent les regles

fondamentales.
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La fete du rugby

LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

Projet : Ecrire un, article........ ..
................. pour.le journal de.

e Je suis reporter - Je dirige SRR

e Je suis bon joueur
J'encourage

Projet technique :-

-Décrire le.match

Aide mémoire d'arbitrage

® Je suis reporter Outils
Je commente, j'informe - appareil photos
° Veno - caméscope

e recto

. . 1T . ] - :

Conseils d’organisation Atelier multi-média - micro-magnétophone appareil photos K
: : Objectif : Construire un support photos | . note, crayon - Ca_mescope O

* La grille de tournois de la rencontre. - micro-magnétophone K
* Le lancement du jeu Action : Compléter la grille préparatoire ci-contre. - bloc-note, crayon &

Les droits et devoirs du joueur

¢ |la marque - Le plaquage
Le hors-jeu - L'en avant

Le Tournoi

e Le Parcours

e Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

e Protocole d'évaluation 3 ?)o_ir?fs

du parcours 3-6
1 point

D Je dirige
Je tiens la marque, je manage

Objectif : tenir un tableau de marque a double entrée. Essai au tableau en classe : «Le match E1 contre

Actions : compléter un tableau de scores d'un tournoi a
3 ou 4 équipes en classe.

Taches : construire le tableau en classe (notions d'abs-
cisse et d'ordonnée).

Consignes : Le tournoi a 3 équipes se fera en matches
de x mn (cf tableau p. 27) :

un match gagné = 3 points,

un match nul = 2 points,

un match perdu = 1 point.

Le tableau de marque se remplit en mettant dans les
cases les scores des équipes qui se rencontrent.
L'équipe ne jouant pas assure I'arbitrage et remplit le
tableau.

E2 se termine sur le score de 6 a 3 pour E1. Comment
mettre ce score sur le tableau ? »

Réponse de Benoit : « Sur la ligne de E1, j'écris 6-3
dans la case E1-E2 et dessous j'écris 3 points. Puis je fais
la méme opération sur la ligne de E2. J'écris 3-6 pour le
score et dessous 1 point ».

« Jeanne, es-tu d'accord avec Benoit ? »

Réponse de Jeanne : « Oui, car quand le tableau
sera rempli il suffit d'additionner les chiffres de la ligne
de chaque équipe pour connaitre le total de points et
faire un classement ».

« Si vous étes tous d‘accord, on va le faire sur le terrain ».
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LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

® Je suis bon joueur

e J'arbitre - J'accepte les
’ Je respecte I'adversaire

décisions de I'arbitre
A partir de son action, son engagement dans |activité,
son écoute, |'enfant construit avec son équipe la charte
du bon joueur.

e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur

J'encourage
Aide mémoire d'arbitrage
* recto Charfe du bon Joueur
Je suis bon joueur, bonne joueuse, quand..
® verso '
. . . Article 1
Conseils d’organisation e
* La grille de tournois Article 2
e Le lancement du jeu o
Les droits et devoirs du joueur Ar#‘de 3
¢ |la marque - Le plaquage "
Le hors-jeu - L'en avant .
rticle 4
Le Tournoi . ‘ o
e Le Parcours I Ar;ricl;a 5
. I\ .
e Le jeu de Rughy A ='-_r‘~-l
Le Gagne Terrain e . f .
rticle 6
* Protocole d'évaluation e
du parcours .
Article 7
® J'encourage
j'encourage mes partenaires

ol

~J8 LE RUGBY A L'ECOLE




SOMMAIRE La féte du rugby

LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur

AT ENTTETNOIE "
POUIAaTLILTEIRANY ’t\(/
FFR

J'encourage
Aide mémoire d'arbitrage Tl : e
9 Quand Réactions des arbitres Gestes - Situations
* recto Tout le temps du jeu A1 et A2 arbitrent chacun dans leur
moitié de terrain et s'assistent, I'un
® verso proche du ballon, I'autre a la périphé-
) . . . rie du jeu.
Conseils d’organisation
Coup d'envoi A1 ou A2 siffle pour lancer le jeu et
e la grille de tournois (A chaque début de jeu) friocseenl.e ballon pour I'équipe utilisa-
o |e Iancement du jeu Essai A1 siffle pour accorder I'essai, léve le
. . . bras face au centre du terrain, a I'en-
Les droits et devoirs du joueur droit de Ia marque.

Remise en jeu : cf. coup d'envoi.
¢ |la marque - Le plaquage

Le hors-jeu - L'en avant

Le Tournoi
® Le Parcours
En avant Af siffle lafaute enindiquant|’endroit
i Ballon injouable au sol de la faute.
* Le jeu de Rugby Regroupement statique Remise en jeu : aprés «faute», A1
Le Gagne Terrain pose le ballon et fait reculer 8 3 m.
[y : Hors jeu A1 siffle la faute en indiquant le
* Protocole d'évaluation Jeu déloyal fautif (exclusion temporaire ou défi-

du parcours Jeu dangereux nitive éventuelle) puis tourne le dos
I"équipe fautive au point de faute.
Remise en jeu : aprés «faute», A1

al'endroit de la faute

pose le ballon et fait reculer a 3 m. et a5 m de toutes lignes
Touche A1 ou A2 montre le point de sortie Q.'U
le ballon ou le porteur de ballon | en touche. ...face au point

touche la ligne de touche ou sort | L'arbitre du c6té de la touche siffle. | de sortiea’5m

du champ de jeu latéralement. | Remise en jeu : aprés «touche», I'ar- | de la ligne de touche.
bitre pose le ballon et fait reculer a
3m...

Cas particuliers : A1 siffle I'arrét du jeu. Q.ro
dans I'en-but Remise en jeu :

Cas A : Un attaquant porteur du |Cas A : «Coup de renvoi» , A1 pose
ballon traverse I'en-but ou est mis |le ballon et fait reculera3 m...

en touche de but.

Le ballon est amené dans I'en-but
par un attaquant et aplati par un
défenseur.

Cas B :undéfenseurrentre lebal- | Cas B : «remise a 5 m», A1 pose le
lon dans son en-but, aplatitou sort | ballon sans faire les 2 pas et faitreculer | ... a 5 m de la ligne de but
en touche de but. asdm...
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La fete du rugby

LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige

5 . - -
e Je suis bon joueur Coup d en\(0| Raemrléssesi':"tjieeu
J'encourage Au centre du terrain p
. . . ' . Face au point de sortie,
Aide mémoire d'arbitrage a5 m de la ligne de touche

® recto

® verso
Conseils d’organisation

e La grille de tournois

e Le lancement du jeu
Les droits et devoirs du joueur

A1, arbitre proche de I'action

- pose le ballon au sol a 2 pas du point de faute

¢ |la marque - Le plaquage et fait reculer les adversaires & 3 m.

Le hors-jeu - L'en avant
Le Tournoi

e Le Parcours

A2, arbitre

a la périphérie
de I'action

- veille au respect
de la regle

e Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

® Protocole d'évaluation
du parcours

Lancement de jeu
(réglement FFR)

5m
A I'endroit de la faute A 5 m de la ligne de but
et a 5 m de toute les lignes Remise en jeu
Remise en jeu apreés arrét du jeu dans
aprés faute I'en-but (sauf essai)

(cas B : sans faire les 2 pas)
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LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre
e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur
J'encourage

Aide mémoire d'arbitrage

® recto

* verso

Conseils d’organisation
¢ La grille de tournois

e Le lancement du jeu
Les droits et devoirs du joueur

¢ |la marque - Le plaquage
Le hors-jeu - L'en avant
Le Tournoi
e Le Parcours
e Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

® Protocole d'évaluation
du parcours

Conseils d’organisation de tournois (extraits)

Matches

La partie doit étre coupée par des arréts de jeu
variables en fonction de |'age des participants et des
besoins : récupération individuelle, managerat, rempla-
cement.

Arbitrage

L'arbitrage doit étre confié aux joueurs sous la respon-
sabilité des éducateurs. Leur réle ne doit pas s'arréter
au respect des regles. lls doivent avoir un souci cons-
tant d'éducation.

sur I'ensemble du tournoi

Nombre de matches Liaison
TG Cycle1 Cycle2 Cycle3 M2 -6
4x2" 4x2'30 4x3"  4x330
3x2" 3x230 3x3" 3x3'30

2x2"  2x230 3x230 3x3
2x2'30 2x3'30
2x230 2x3'

Tournois

Les tournois sont |'occasion d'échanges. Les relations
humaines doivent rester des moments privilégiés lors
de ces regroupements, véritables fétes du rugby.

Ces différentes formes de jeu a effectif réduit
marquent les étapes successives vers le rugby a XV.
Elles permettent a |'enfant de comprendre peu a peu
le jeu et ses fondamentaux.

Conseils pratiques d’organisation :

[ Utiliser les lignes de terrain existantes ;

12> Marquer les points importants du terrain avec des
balises souples ;

13 Afficher le tableau des rencontres ;

@ s'assurer les services d'un organisme de soins
rapides ;

5 Rassembler les éducateurs et les arbitres au début
du tournoi pour rappeler les régles et les inviter a étre
des modeles de comportement ;

16 S'assurer le concours de la presse pour médiatiser
la féte.

La grille de tournois
et son utilisation

Pour chaque match, chaque équipe
h L Poule :

Catégorie : ...

Date: ..o

LieU: e

dispose d'un espace de résultat.

. Equipes| 1
Points correspondants _

Essais | Essais
3 4 5 6 | Total | Class. pour | contre

victoire = 3 T~

nul =2

défaite =1

N
I
Essais contre

Essais pour 1

Exemple : Equipe 1 bat Equipe 2,

6 essais a 4

Equipe 1: 3
6 4
Ordre des matches par poule
5o o 1 3 4 5 6

Equipe 2: 12 | 12| 32 | 12 | 23 | 25 | 12 | 23 | 36 | 13

23 | 34 1-3 | 34 | 54 | 41 34 | 45 15 | 2-6

4 6 31 4-1 2-4 5-1 1-3 5-3 5-6 1-6 4-6 1-4

2-4 2-4 2-5 3-5
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LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur
J'encourage

Aide mémoire d'arbitrage
* recto

* verso

Conseils d'organisation

e La grille de tournois

e Le lancement du jeu
Les droits et devoirs du joueur

¢ |la marque - Le plagquage
Le hors-jeu - L'en avant
Le Tournoi

® Le Parcours
e Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

® Protocole d'évaluation
du parcours

La féte du rugby

Le lancement du jeu

L'arbitre le fait, selon le moment et la situation (Quand ?), dans des lieux différents
(ou ?) de maniére identique, adversaire reculant toujours a 3 m du ballon.

Coup d‘envoi Remise en jeu aprés faute
Quand ? Quand ?

- Au début de chaque temps Penallte hors-jeu, jeu déloyal, jeu
dejee. M &N B _____°"
- Aprés essai. (] - En avant ou ballon injouable.

Au milieu du terrain.

A I endr0|t de la faute, a 5 m minimum
de toutes lignes.

Remise en jeu Remise en jeu apreés arrét du jeu
apres sortie en touche dans I'en-but (sauf essai)
Quand ? Coup de renvoi (1) ou remise a 5 m (2)
Ballon ou porteur de ballon touche  Quand ?
la ligne et/ou sort du champ de jeu. - un attaquant, porteur du ballon, tra-
ou? verse |'en-but et sort en ballon mort
En face du point de sortie et a 5m  ou en touche de but (1)
de toutes lignes. - Le ballon est amené dans I'en-but par un attaquant et
est aplati par un défenseur (1).
- Un défenseur rentre le ballon dans son en-but, aplatit,
sort en ballon mort ou sort en touche de but (2).
ou?
A'5 m de la ligne de but.

Les droits et les devoirs du joueur

Dans le respect des régles...

Le joueur peut : ramasser, porter, passer, botter le ballon, tomber sur le ballon, faire un toucher a terre dans I'en-but

Le joueur peut aussi
ceinturer pour O bloguer, e Pousser hors limites

@)
plaquer le porteur du ballon.
=N = s

PSS S 260

Le joueur ne peut pas faire mal...
ni plaquer haut, ni projeter, o ni faire un croc en jambes,

&R

ni plaguer un joueur sans ballon ni retenir un joueur

sans ballon par le maillot Sinon, j'arréte le jeu
0O en sifflant fort et vite,
& — O O je montre le fautif, i
\ ~— puis au point de faute,
j'effectue la remise
en jeu.

LE RUGBY A L'ECOLE
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LA FETE DU RUGBY
Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur
J'encourage

Aide mémoire d'arbitrage
* recto

* verso

Conseils d’organisation

e La grille de tournois

e Le lancement du jeu
Les droits et devoirs du joueur

¢ |la marque - Le plaquage
Le hors-jeu - L'en avant

Le Tournoi

e Le Parcours

e Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

¢ Protocole d'évaluation
du parcours

du ballon joué en dernier lieu par un partenaire passé a un partenaire
hors-jeu, ne peut étre
. projeté a la main vers
dans le jeu la ligne de ballon
courant mort adverse.
L

La marque

Faire un toucher a terre dans I'en-but adverse
J'arréte le jeu en sifflant

sur le point de marque

et je m’oriente

O Le porteur du ballon au centre du terrain Lattaquant
reste debout plonge

-~

L'attaquant a ses appuis
a l'extérieur du terrain

Ballon porté = joueur + ballon Ballon libre au sol

©)
Le porteur }
du ballon plonge

a
Le plaquage

Sécurité : saisir avec les bras le porteur du ballon au niveau de la ceinture pour I'amener au sol

Que peut faire un joueur plaqué au sol ? il doit immédiatement...
...passer le ballon ... lacher, placer ... marquer un essai Sinon, j'arréte
ou pousser le ballon le jeu en sifflant fort

O » .
— :& et vite, je montre le
O \é fautif puis au point
de faute, j'effectue
la remise en jeu.

Que peuvent faire plaqueur et plaqué

O
pour rejouer ?
Apres ces actions, le plaqué doit immédiate-
ment se relever ou s'éloigner du ballon. Le pla-
queur doit relacher le plaqué et se relever ou

s'éloigner du joueur plaqué et du ballon.

Le hors-jeu

O

N
e
L’en avant

Un joueur est hors-jeu s'il est en avant le ballon ne peut étre

sur regroupement
ballon au sol Sens dit jeu

Pe—
Si un joueur hors-jeu Sinon, j'arréte le jeu
fait action de jeu, en sifflant et en montrant
Sl regroupf!ment j'arréte le jeu en sifflant le fautif, puis je me place
ballon porté et en montrant le fautif, au point de faute
a puis j'effectue et j'effectue la remise en jeu.
la remise en jeu. H/
70
NS

NB : les lignes pointillées symbolisent les lignes de hors jeu

LE RUGBY A 'EcoLE [IEENN
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LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige Je suis reporter
- j'analyse le jeu

- je commente

- je rédige I'article
Aide mémoire d'arbitrage - je filme

- j'interviewe

e Je suis bon joueur
J'encourage

® recto

® verso

W/

Conseils d’organisation

e La grille de tournois J'encourage mon équipe
) - je stimule

e Le lancement du jeu - je réconforte

Les droits et devoirs du joueur - j'aide
e la maraue - Le plaquage - je suis “supporter”

qu ; plaquag - je conseille

Le hors-jeu - L'en avant B

Le Tournoi

e Le Parcours

e Le jeu de Rugbhy Savoirs a construire :
Le Gagne Terrain e Maitriser le ballon pour récupérer, porter, passer, botter,
marquer. ® S'orienter sur le terrain pour aller marquer,
aller s'opposer.  Oser aller au contact ou s'opposer pour
avancer. ® Elaborer des stratégies d'attaque et de défense.
e Connaitre les régles et les fondamentaux du rugby
pour comprendre, jouer, arbitrer, commenter.
o Respecter la sécurité de tous.

® Protocole d'évaluation
du parcours

Le Parcours

(Voir le protocole d’évaluation page suivante)

Je ramasse
en course o o Je cours avec Coup fie_pied
() O Je passe a droite le ballon joué vite

Je ramasse,

O &O O @) je manipule

\
g 9 S
AR T/ 2R

Je passe a gauche

7

2L 3
- (29 K Je marque |'essai
Je glisse sur le coté © K A C— l A e
pour ramasser o ‘
Je slalome _ S)
A ballon tenu & 2 mains S
T 3 M L
2M g B . Coup de pied a suivre
e g S vers I'en-but !

e —
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Assumer différents réles

e J'arbitre - J'accepte les
décisions de I'arbitre

e Je suis reporter - Je dirige

e Je suis bon joueur
J'encourage

Aide mémoire d'arbitrage
* recto

* verso

Conseils d’organisation

e La grille de tournois

e Le lancement du jeu
Les droits et devoirs du joueur

¢ |la marque - Le plaquage
Le hors-jeu - L'en avant

Le Tournoi
e Le Parcours

¢ Le jeu de Rugby
Le Gagne Terrain

® Protocole d'évaluation
du parcours

But du jeu : Marquer plus souvent que
I'équipe adverse en posant le ballon dans
son en-but.

Conditions :

- terrain : tableau page 27.

- en-buts de 3 m.

- 2 équipes : tableau page 27.

- durée d'un match : tableau page 27.

- lancement du jeu : tableau page 23 ou 28.
- marque : 5 points par essai.

- arbitrage : aide mémoire page 23

Régles fondamentales du rugby :

La marque

- aplatir le ballon sur ou derriére la ligne de
but adverse = essai = 5 points

Le Gagne terrain

Buts du jeu :

Attaquants (bleu) : avancer le plus loin pos-
sible avec le ballon pour tenter de marquer

dans la zone a 5 points.

Défenseurs (orange) : stopper la progression
des attaquants au plus vite.

Conditions :
- regles du jeu de rugby.
- 2 équipes organisées en groupes de 4.

Le jeu de Rugby (5, 6 ou 8)

Droits et devoirs des joueurs
- ramasser, porter, passer, botter le
ballon.

- bloguer, plaguer le porteur ou lui
prendre le ballon.

- respecter les autres (paroles, jeu dange-
reux : projection, cravate, croc en jambes...).
- respecter les régles.

Le plaquage

- tout joueur tenu et mis au sol doit libérer le
ballon, le passer ou le lacher.

- il faut étre debout pour jouer.

Le hors jeu

- tout partenaire du porteur du ballon placé
entre celui-ci et la ligne de but adverse est
hors jeu. Il ne peut attraper le ballon (en
avant de passe).

“L'en-avant maladresse” n’est pas sanc-
tionné. o)

A A a4 4
2
e [\

Opt‘

% % ,O. I

2 pts 1pt

- placement de départ selon le schéma.

Les attaquants et les défenseurs marquent le
nombre de points selon la zone ou le ballon
est arrété (0 a 5 : attaquants - 5 a 0 défen-
seurs)

- score final : addition des 8 passages.

J'arbitre
- je connais les régles et je les recon-
nais dans le jeu

- je suis présent sur |'action

- je connais les gestes

- j'assume la tache qui m'est confiée
- je décide vite

- je me fais respecter

|

Les principes d’organisation
d’une rencontre
e La classe est partagée en 5 groupes :
au parcours, au “gagne terrain”, 2 en
match, en atelier culturel.

Ou
e La classe est partagée en 3 équipes
qui passent alternativement sur 3 ateliers :
jeu de rugby ; parcours et quizz ; gagne-
terrain.

Lancement du jeu :

- E botte ou lance vers les attaquants dans
leur zone. Les attaquants se saisissent du
ballon et avancent pour aller marquer.

- tous les défenseurs rentrent sur le terrain
et tentent de stopper au plus vite la progres-
sion des attaquants (prise du ballon, blocage
du jeu, sortie en touche).

Déroulement :

- arbitrage : par 2 joueurs : A1 et A2, arrétent
le jeu quand il y a marque (ballon posé dans
la zone a 5 points), prise du ballon par un
défenseurs, blocage du jeu, sortie en touche,
jeu dangereux).

- rotations : a chaque marque ou arrét du
jeu, changement de statut (4 passages dans
chaque statut = 8 ballons joués).

LE RUGBY A L'EcoLE [JELRNR



SOMMAIRE

La fete du rugby : Le tournoi
LA FETE DU RUGBY

Assumer différents réles
Je ramasse

o en course O Je cours avec Coup de pied
e J'arbitre - J'accepte les QQ Je passe 3 droite le ballon joué vite !
décisions de I'arbitre

Je ramasse,
je manipule

Je passe a gauche

e Je suis reporter - Je dirige {\ A) O,) &O 5\ O) O
s (\< ’ 3 \_\Q/&

e Je suis bon joueur Je glisse sur le coté A
pour ramasser .

Jencourage = TR DI AT R e A

. T ©) i @)
Aide mémoire d'arbitrage _,} i 0O

N— (22
® recto =) X . A—Jz A k
* verso 7 'y (S
. ' .. Je slalome N\ 7 T N
Conseils d'organisation 5 ballon tenu a2 mains &0 A
m - .
. S 2m ... el Coup de pied a suivre
° La grlIIe de tournois Smoel am o vers I'en-but ! Je marque |'essai
. | 5 m) P

e Le lancement du jeu  [SEEEEEEEE [ 5moces

Les droits et devoirs du joueur

¢ |la marque - Le plaquage
Le hors-jeu - L'en avant

Le Tourno Protocole d’evaluation du parcours

e Le Parcours Protocole et éléments techniques m Appréciations

* Le jeu de RquY 1 - Départ ballon au sol

Le Gagne Terrain - ramassage (départ du chronométre)
o Protocole d’évaluation - maniement du ba!lon sur pla_ce MB oul NON 1 seconde
a-autour de la ceinture (droite et gauche)
b-autour de la cuisse (droite et gauche)
2 - Propulsion du ballon hors des mains par un
coup de pied pour soi et rattrapage immédiat avant que CPS oul NON 1 seconde
le ballon ne touche le sol
3 - Course ballon tenu a 2 mains CBM oul NON 1 seconde
4 - Passe a droite apres la «porte» (2 plots)
a un joueur dans un cerceau
5 - Ramassage d'un ballon en pleine course RBC oul NON 1 seconde
6 - Passe a gauche apreés la porte

du parcours

PAD oul NON 2 secondes

. PAG oul NON 2 secondes
a un joueur dans un cerceau

7 - Course et récupération d'un ballon

posé au sol : par glissade, se relever RSG oul NON 1 seconde
immédiatement en direction du slalom

8 - Slalom ballon tenu a 2 mains SBM oul NON 1 seconde
9 - Coup de pied a suivre :

le ballon doit arriver d'un seul coup de pied CPS oul NON 1 seconde
dans I'espace de la marque

10 - Touché en but = essai (arrét du chronometre) TEB oul NON 1 seconde

Temps du parcours :
Temps de pénalités :
Temps final :

LE RUGBY A L'ECOLE
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Reglements FFR a partir de 7 ans

Hormis ces modifications, les régles du rugby a XV sont applicables.
Les fautes dans I'en-but sont assimilées a celles du champ de jeu.
Ce reglement officiel doit étre intégralement appliqué dans tous les tournois ou rassemblements.

Objectifs
prioritaires

Nombre de joueurs

Remplacements

Terrain

Durée match
unique-pauses

Durée tournoi
/2 journée avec
3 rencontres max.

Arbitrage

Moins de 7 ans

Plaisir de la découverte de
la pratique
Pratiquea5a6

lllimités pendant les périodes
de pause sauf blessure.
22mx10m

6 x 2 mn 30 - pause de 3 mn entre
les séquences 5 mn entre 2 matches.

Temps de jeu maxi sur un tournoi :
20 mn

Exemples : 2 rencontres de 4 x 2 mn
30-3renc.de 3x2 mn30-4renc.
de2x2mn30

1 éducateur-arbitre avec 2 ballons.

Moins de 9 ans

Résolution des problémes
affectifs liés a I'affrontement

Pratique a 6

lllimités pendant les périodes
de pause sauf blessure.
22mx15m

8 x 3 mn - pause de 3 mn entre les
séquences 5 mn entre 2 matches.

Temps de jeu maxi sur un

tournoi : entre 24 et 30 mn
Exemples : 2 rencontres de 4 x 3 mn
-3renc.de3x3mn-4renc.de3x
2mn30 -5renc.de2x2mn30-6
renc de 2 x 2 mn 30

1 éducateur-arbitre avec 2 ballons.

Moins de 11 ans

Exploitation des situations de
déséquilibre.

Pratique a 8

lllimités pendant les périodes
de pause sauf blessure

30mx22m

8 x 3 mn 30 - pause de 3 mn entre
les séquences 5 mn entre 2 matches.

Temps de jeu maxi sur un tournoi :
entre 28 et 36 mn

Exemples : 2 rencontres de 4 x 3 mn
30-3renc.de 3 x3mn30-4renc.
de 3 x3 mn-5renc.de2x3mn30
-6renc.de2 x3mn

1 éducateur-arbitre avec 2 ballons
et un assistant jeune joueur.

Coup d’envoi
début de partie

Coup d’envoi
apreés essai

Coup pied de
pénalité

Sortie en touche

sortie en ballon
mort - faute d'en
I'en-but et a moins
de 5 métres de

la ligne de but.

Ballon botté
directement
en touche.

Au centre L'éducateur-arbitre :
du terrain 1 -Se positionne
rapidement a
I'endroit de la faute.
2 - annonce la
Au centre nature de la faute en
du terr &l se positionnant et
pour I'équipe  jegigne I'enfant
Gl cgncede 1er utilisateur
'essai. (tous doivent étre
1¢" utilisateur,
plusieurs fois).
3 - Avance de 2 pas,
pose le ballon au sol.
. 4 - Eloigne bras
s écartésgies opposants
soloi jusqu'a 3 m (ligne de
Al'endroit  hors jeu sur toute la
delafaute  largeur du terrain)
(5m de
toute ligne) L€ jeu démarre deés
que I'enfant s'est
saisi du ballon.
5 m de ligne
de but, en
face de la
faute. A5 mdelaligne de
but : pose du ballon
) et éloigne bras
Alrendroit de écartég les opposants
la « frappe »; = &
a3m.
5m de toute
ligne

Au centre L'éducateur-arbitre :
du terrain 1 - Se positionne
rapidement a
I'endroit de la faute.
2 - Annonce la nature
Au centre de la faute en se
du te;,r?m _ positionnant.
pour ['équipe
qui concede 3 - Avance de 2 pas,
i pose le ballon au sol.
4 - Eloigne bras
écartés les opposants
jusqu'a 3 m (ligne de
hors-jeu sur toute
la largeur du
] terrain) .
5m de ligne )
de but Les utilisateurs,
Al'endroit  comme les opposants
de la faute  non hors-jeu:
(5mde peuvent jouer le
toute ligne) ~ ballon des qu'il est
posé au sol.
5m de ligne
de but, en
face de la
faute. A'5mdelaligne de
but : pose du ballon
, . et éloigne bras
Alrendroit de écartés les opposants
la « frappe »; =+
a3m.
5 m de toute
ligne

Au centre Coup de pied tombé.
du terrain adversaire a 5 m.
le ballon doit franchir
les 5 m.
Au centre L'éducateur-arbitre :
du terrain 1 - Se positionne

pour I'équipe  rapidement a

qui concéde  I'endroit de la faute.
Iessai. 2 - Annonce la nature
de la faute en se
positionnant.

3 - Avance de 2 pas,
pose le ballon au sol.
4 - Eloigne bras
écartés les opposants
jusqu'a 3 m (ligne de

5m de ligne
de but

A l'endroit hors-jeu sur toute_

delaifaute la largeur du terrain).

(5m de »

toute ligne) Les utilisateurs,
comme les opposants
non hors-jeu :

. peuvent jouer le
Smdeligne  pion des qu'il est
debut en  poce ay sol.
face de la
faute. A5 m de laligne de

but : pose du ballon

. et éloigne bras

Al'endroitde | gcartés les opposants
la « frappe »; = s

5m de toute

ligne
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Liaison CM 2 - 6™

Choix du theme de travail

Le rugby est choisi pour sa valeur éducative et pour, dans chaque domaine :

© Réinvestir dans un jeu,
nouveau pour beaucoup,
a forte charge affective,

et de défense.

jeux, antérieurement.
mentaux.

- Dans I'esprit des instructions officielles,

B Reconnaitre I'autre.
des acquisitions faites dans d'autres = = Comprendre I'activité.

Domaine cognitif Domaine socio-affectif

® Elaborer des stratégies d'attaque = Se contrler dans I'affrontement

des adversaires : gérer sa sécurité et
celle des autres joueurs.
B Agir en concertation au sein d'un

B Connaitre et intégrer des fonda- = groupe.

B Partager des taches et tenir dif-
férents réles en équipe.

- en respectant les « principes fondamentaux » rappelés page 3.
Le projet doit étre la concrétisation du plan d’action départemental.

Regles d’organisation de |'action

[ Passer une convention entre le comité département
de Rugby et I'union départementale Ugsel et si possible
avec la participation d'un club local.
2 Regrouper dans cette action un collége et les écoles
du secteur de recrutement.
B Constituer un groupe de pilotage.
@ Batir le projet :

principes,

organisation,

contenu,

évaluation.

Evaluation

55 Prévoir un temps de formation, une journée péda-
gogique.
16 Organiser le travail en classe en module(s) d'appren-
tissage.
» Organiser des séances communes d'initiation CM2-6°
ar niveau d'habileté et d'investissement.

Définir le lieu et la date de la féte du rughby.
1 Pour le jour de I'opération :

constituer des équipes mixtes (CM2 - 6¢) de
niveaux , d’habileté et d'investissement

partager et distribuer les taches,

prévoir un compte-rendu transdisciplinaire et une
communication aux médias.

1- De la journée (déroulement).

2- Des effets attendus, constatés.

Nombre d’écoles engagées j

Nombres de participants Primaires

Appréciation (de + -)

Nombres de participants College

I'action a contribué

Nombres de professeurs investis

3 la découverte du collége»d'ac;u»eil

Temps de jeu effectif

I'action a renforcé la prise de conscience

/"l LE RUGBY A L'ECOLE

Appréciation (de + a -) 4 2 1 |dela spécif_icité.de cha?ueiprofgsbseur. _d.e’collége
iti i O O O 0O |Lactionapermis dg presenter l_es activités

Conditons je pratflqutes oooo et la vie de I'Association Sportive (AS) du college

Interaction des entan

Implication dans |'organisation

Accueil Oooaoano

Taches oonoan
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e tissu relationnel se renforce entre les deux fédérations Ugsel et

FFR, avec une méme finalité : I'éducation des jeunes.
Vous trouvez toute information auprés des responsables de votre
union départementale Ugsel ou du comité départemental de rugby,
de votre union régionale ou du comité régional, des services natio-
naux de I'Ugsel ou de la Fédération Francaise de Rugby. Le club local
peut étre un précieux collaborateur, en particulier dans la concréti-
sation des plans d’actions départementaux.
Outil de réflexion et de créativité, ce document vous permet d'in-
tégrer la pratique du rugby dans le projet pédagogique d’école. Les
savoirs acquis, tant disciplinaires que transversaux favorisent la cons-
truction d'une pratique culturelle élargie.
Concrétement cela se vit dans I’école, le secteur, le réseau, le dépar-
tement, voire la région. Ces rencontres seront de véritables fétes ou
I'enfant sera acteur, spectateur, supporter, juge, arbitre.

Le groupe de travail est a votre écoute :
rugbyscolaireffrugsel@wanadoo.fr

Une production FFR - Ugsel /—\
-
3e édition ~ '\
Le groupe de travail
FFR : B. Oszustowicz, P. Moison,
J-]. Biscan, C. Galonier, P. Lautier ,,R
(Cadres techniques Jeunesse et Sports)
Union Générale Sportive Ugsel : G. Boscher, A. Madoré, J.P. Saillant Fédération Francaise de Rugby
de I’Enseignement Libre Dessins : H. Rublon 9 rue de Liege - 75009 Paris
277 rue Saint Jacques - 75240 Paris Cedex 5 Photos : Jeux Bretons et G. Boscher Tél. : 0153 2115 15 = Fax : 01 45 26 19 19
Tél. : ol 44 41 48 59 - Fax : Ol 43 29 96 www.ffr.fr

www.ugsel.org Compilation / édition - juin 2004
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Que peut apporter
aux enfants
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VIVRE LA COUPE CRUEPIE iRl )
DU MONDE - s Sath, |

e Page 1

e Page 2

, [l Lire ma pratique au regard de celle
e Page 3 ' . ¢ / des « grands ».
: [ Dire ce que j'ai vu, ce que j'ai fait,
- ce que je ressens.
* Page 4 [ Ecrire pour partager ce que hous
avons découvert et fait ensemble.

Créer des liens pour donner du sens

Les compétences déclinées dans le programme 2002 trouvent leur application dans le dossier
« Rugby a I'école, acteur en rugby, acteur dans la vie ».

_______________ Ces générales du p,-o

Qe < &ra 0
............... (o))
on Str, .
00(0 voctt blyg ay /-(,,f@ Q 2
S N top, Sy <O,
*************** o 05, YO (o)
2 & M - 7
v 2N ) 6;‘ e
& % *o
--------------- e 2
N O, ©®
S D, O
”””””””” ,\\' * Réaliser une performance mesurée. &(O' 6
() AT
Q) * Se déplacer dans différents types d'environnements. o ®
--------------- 4 0, 2
5 = Coopérer et/ou s'opposer individuellement ou %
,,,,,,,,,,,,,,, & collectivement. )
coopérer avec des partenaires et s'opposer collectivement
_______________ a un ou plusieurs adversaires, dans un jeu collectif.
 Concevoir et réaliser des actions a visée artistique ou
% expressive. ; 5
< §
@,
™
.

I Vivre la coupe du monde de Rugby
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e Page 1
e Page 2
¢ Page 3

® Page 4

DIRE, LIRE, ECRIRE associés a I’AGIR

dans le temps d’EPS
Lire - Dif'e

® Al'aide du schéma.

® A |'aide de mots-clés.

® A |'aide du descriptif, les enfants découvrent
la situation et les regles essentielles.

[l Formulation des régles essentielles

<€— Oranges

Je n'ai pas
le ballon, j'essaye
d'arréter le porteur

Je porte A
le ballon et
j'essaye de marquer
un essai

® Bilan oral collectif.

- compétences,
- valeurs.

Situation initiale (cf. Le rugby a I’école)
Description

Toute la classe, en bindme, avec un ballon pour 2 :

se faire des passes en déplacement.

Buts d'action

Aller marquer dans |'en-but adverse et empécher le
porteur de marquer.

Lancement du jeu

Au signal.

Fin du jeu

Essais, sorties de terrain, porteur de balle bloqué ou
plaqué.

Criteres de réussite

Marquer ou empécher de marquer dans un temps
donné.

Agj
® 1¢¢ phase : déroulement de I'action.

® 2¢me phase : régulation sur les comportements et les
regles d'action (ce qu'il faut faire pour réussir).
® 3tme phase : répétition, renforcement.

[ Acquisition de savoirs

-« -
pire - E Crire
® Bilan personnel en remplissant le dipléme ou son « cahier d'EPS » :

[ Confirmation des acquis

Vivre la coupe du monde de Rugby I
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Le RUGBY et la Coupe du Monde 2003
pour des activités transdisciplinaires :

Ode recherche et de découverte

VIVRE LA COUPE
DU MONDE

e Page 1

La recherche sur le pays d'accueil et les 20 pays

participants pourrait prendre la forme ci-dessous :

= La France

® Sur quel continent, sa superficie, son nombre d'ha-
bitants, sa capitale, les grandes villes, la langue
officielle, sa monnaie, son climat.

® Son systéme politique, les religions rencontrées.

® | es sports dominants.

® Sa participation a la coupe du monde, la compé-
tition, les qualifications.

® Son équipe de rugby, son embléme, ses joueurs,

ses entraineurs et son encadrement, ses résultats

antérieurs

e Page 2

* Page 3

Religion
catholiqUe

e Page 4

Vous pourrez répondre a ces questions en consultant vos documents pédagogiques mais aussi
""" en recherchant sur les sites :

www.ffr.fr

Sur ce site, vous pourrez accéder :

- aux documents pédagogiques de la FFR et de la commission FFR - UGSEL,

- aux sites des fédérations étrangeres de rugby.

www.ugsel.org

Sur ce site, vous pourrez accéder :

- a des informations scolaires,

- a la documentation pédagogique de I'UGSEL et de la commission FFR - UGSEL.
www.monde-diplomatique.fr

www.PopulationData.net

Sur ces sites, vous pourrez faire une recherche historique, géographique, économique, culturelle...

[0d’échange et de partage

® Mon expérience sur le terrain ou en classe a partir de |'activité Rugby.

® Mes recherches sur la Coupe du Monde.

® Mes encouragements a |'équipe de France.

Je peux les faire découvrir a d'autres, sous la forme de mon choix - texte, dessin, photos - par le
biais de la boite aux lettres : rugbyscolaireffrugsel@wanadoo.fr

Tous les envois seront étudiés par la commission et pourront étre diffusés
sur les sites rugby scolaire FFR et UGSEL

~0

FFR
Union Générale Sportive de I’Enseignement Libre Fédération Francaise de Rugby
277 rue Saint Jacques - 75005 Paris 9 rue de Liege - 75009 Paris
Tél. : ol 44 41 48 59 - Fax : 01 43 29 96 88 Tél. : 0153 211515 - Fax : 01 45 26 19 19

www.ugsel.org www.ffr.fr




