
Animation du 21 septembre 2011 à Blérancourt

Projet avec interventions dans les classes mais pouvoir démarrer de manière autonome grâce à cette 
animation... si difficultés, me contacter par courriel. Intervention extérieure plus facile ensuite.
Contenu en cohérence avec les interventions (démarche, objectifs...)

Tous les contenus présentés lors de l'animation seront disponibles en PDF sur clé USB, puis sur le site.

1 ) Sécurité - règles – bases du rugby ?
Voir feuille annexe

2 )  Contenu d'une séance 
         1 – un temps d'échauffement avec 2 ou 3 jeux à prendre dans la liste que nous verrons ensemble... 
classés par objectifs donc jouer sur la variété.
Ne pas changer tous les exercices à chaque séance. Les enfants apprécieront de reprendre des exercices en 
étant plus performants... en changer un sur les deux ou trois.

         2 – une situation de jeu dirigée
Voir ensemble l'organisation du document qui propose une progression pour améliorer les aspects du jeu selon 
une démarche cohérente :
Objectifs
Découverte dans le jeu
Comportements observés
Corriger
S'entraîner en jouant

mais...
Tous les points ne seront pas abordés systématiquement (liberté de l'enseignant selon la classe)
les points 1 à 7 suffisent à notre avis.
L'ordre peut être modifié (« accepter le contact », la priorité sur document IA 72)  
          

3 ) Jeux par objectifs

a) pour faire des passes
L'éventail Le relais passe Passes en 30 s / diable Je reçois, je passe.
L'horloge Passe à 10 contre diable La poursuite des ballons Carré infernal

b) pour prendre le ballon à l'adversaire
Duels au ballon debout Ali BABA (interdit en jeu !) Les pirates

c) pour immobiliser, plaquer
L'épervier Le survivant Chameau-Chamois Le béret
L'araignée et les fourmis Le pose ballon Le braconnier Le plaqueur 

d) pour porter le ballon vers l'en-but adverse
Parcours contre diables
Courses de relais

4 ) Le point de départ de la démarche
utiliser la séance découverte (N°1) ?  de quelles règles partir ? 
    Deux options :   1 ) aucune règle !       2 ) passe en arrière et hors-jeu  … notre avis... 



Jeu de l'horloge
Une équipe disposée en cercle. Le capitaine en possession du ballon compte les 
tours à chaque fois que le ballon lui parvient. Si le ballon tombe au sol, c'est celui 
qui l'a lancé qui le récupère et le relance.
Pendant ce temps, chaque joueur de l'autre équipe disposée en ligne effectue le 
parcours en courant et transmet le (deuxième) ballon au joueur suivant avant se 
mettre à la fin de la ligne.
L'horloge s'arrête quand le dernier joueur de l'équipe en ligne finit son parcours et 
passe son ballon.



Passe à 10 contre diable (une équipe de 6 joueurs + un diable)

Se faire le plus de passes possible (contre diable) en 30 s.
(une équipe de 6 joueurs + un diable)









Duels au ballon debout

Un joueur doit garder le ballon, l'autre doit le lui prendre ou le faire tomber sans coups sur le défenseur !
Temps annoncé au TOP. Inversion des rôles pour comparer...





L'épervier

Plaquer ou ceinturer
10 à 30 joueurs. Le dernier devient l'épervier pour la partie suivante.





Le Pose-Ballon
Couloir de 2 m de large. 1,5 m entre les deux joueurs.

Chameau – Chamois

couloir de 1,5 m à 2 m de large
sans ballon.
Durant l'histoire qui est racontée, quand le meneur prononce un nom, ce dernier doit sortir du couloir avant 
d'être immobilisé ou plaqué par l'autre.



Le béret 

Adaptation du jeu traditionnel.
Un ballon de rugby est au centre. A l'appel des deux adversaires au numéro choisi, celui qui prend le ballon 
doit le poser dans son camp ou sur la ligne avant d'être plaqué par son adversaire.
Les adaptations « spécial rugby » quand on appelle plusieurs numéros :

– plaquer uniquement son vis à vis
– plaquer n'importe quel adversaire
– aménager un terrain plus large pour autoriser une passe en arrière



Parcours contre diables
Une équipe de 5 ou 6 doit progresser vers la ligne d'en-but contre un diable (ou deux) sans perdre le ballon.
On veillera à ce que les passes soient correctes, vers l'arrière, sans joueurs hors-jeu.
Varier les contraintes (nombre de passes minimum pour effectuer le parcours, temps...)



ANNEXE

Rugby scolaire : règles et sécurité

L’équipe qui pose le ballon derrière la ligne de but adverse marque un point (c’est un essai).

Pas de jeu au pied.
Pas de mêlée, pas de remise en jeu après touche.

Après un essai, une faute, une sortie des limites du terrain, on effectue une remise en jeu en plaçant les 
deux équipes face à face avec un espace libre de 5 m entre elles. L’arbitre donne la balle à un joueur de  
l’équipe qui bénéficie de la remise en jeu (penser à varier le joueur à qui l'arbitre confie le ballon pour la 
remise en jeu).
Après un essai et pour l’engagement, la remise en jeu se fait au centre du terrain.
Pour une faute, une sortie en touche, remettre en jeu à au moins 5 m de la ligne, l'équipe adverse à 5 m.
L’essai sera validé s’il y a au moins une passe après la remise en jeu.
Si le ballon tombe dans l'en-but ou si un défenseur aplatit le ballon dans son propre en-but, la remise en jeu 
se fait 3 m en avant de la ligne de but avec le ballon aux défenseurs.

Règle du hors-jeu :
L’attaquant ne peut pas donner la balle à un camarade qui se trouve devant lui. 
Chacun peut jouer la balle s’il est situé dans son camp (la frontière des deux camps est délimitée par le  
ballon.) On ne peut lancer le ballon vers l'avant, le jeu au pied volontaire est interdit. 
Il est interdit de récupérer la balle venant d’un partenaire, quand on se trouve en position de hors-jeu (en 
avant du ballon).

Défense, plaquage, interception du ballon... :
L’arrêt du porteur de balle se fait par immobilisation ou plaquage (saisir, ceinturer le porteur du ballon, mettre 
au sol...). Les plaquages doivent être réalisés en dessous des épaules.
Un joueur tenu au sol ou ayant un genou à terre doit obligatoirement libérer le ballon. Le porteur du ballon 
ceinturé ou plaqué doit rapidement lâcher le ballon.
Un défenseur ne peut jouer la balle que s’il a les deux pieds au sol (un joueur ne peut ramasser le ballon en 
étant au sol ou avec un genou à terre).
Les  croches-pieds ou coups avec les  poings,  les  mains,  les  épaules,  pour  faire  tomber  le  ballon  sont 
interdits. On n'a pas le droit d'intervenir sur un joueur non porteur de balle.

Conseils aux arbitres :
Tout acte de violence ou conservation du ballon après immobilisation entraîne une remise en jeu. Tout joueur 
violent, ne se contrôlant plus, est expulsé de la partie (agression verbale...).
Stopper le jeu lorsqu'une phase est potentiellement dangereuse (à partir de trois joueurs au sol) 
Interdire tout geste pouvant faire mal (croche pied, plaquage haut - au dessus des épaules, coups )... être 
attentif également aux gestes (coups) du porteur du ballon.
Signal sonore (sifflet) pour annoncer l'arrêt d'un ballon : sortie du terrain, faute...

Précautions :
Enlever les lunettes quand c'est possible, les bijoux, attacher les cheveux.
Vérifier le laçage des chaussures de sport.

Pour les rencontres, équipes de 6 joueurs au cycle 2, de 7 joueurs au cycle 3.
2 remplaçants au moins par équipe, au moins 2 filles sur le terrain...

- Terrains de 25 sur 12 m en Cycle 2, 30 m sur 15 en Cycle 3.
(conseillé : largeur du terrain = nombre total de joueurs sur le terrain, longueur = largeur multipliée par 2)


